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ONSOZ

Giliniimlizde cocuklarin erken yaslarda teknolojiyle tanismalari, teknolojinin
ilkogretimden itibaren egitimde kullanilmasi yoniinde bir gereklilik haline gelmistir.
Bilgisayar yazilimlarmin da cocuklarin diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik
Ozelliklere sahip olmasi bir firsat olarak goriilmektedir. Bu nedenle bilgisayarin
cocuklar tarafindan sadece tiiketim amacli bir cihaz olarak degil, ayn1 zamanda iiretim

amacli ve bilgi ve becerilerini artiracak sekilde kullanilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu calisma, bilgisayar programlama egitiminin c¢ocuklarin problem ¢6zme
becerilerine etkisinin olup olmadigini belirlemeyi ve konuyla ilgili dgrencilerin ve

velilerinin goriislerini almay1 amacglamaktadir.

Arastirmamin baslangicindan itibaren maddi ve manevi yardim ve destegini
esirgemeyen degerli hocam ve tez danigmanmim Sayin Dog. Dr. Selguk OZDEMIR e,
arastirmamin kaynaklar edinimi konusunda desteklerini esirgemeyen Dog. Dr. Ebru
KILIC, Dr. Sibel SOMYUREK ve Dr. Bilal ATASOY a, uygulama siirecinde verdigi
gorlslerle arastirmanin daha net sekillenmesini saglayan Yrd. Do¢. Dr. Mehmet Akif
OCAK’a, gerekli diizeltmelerin yapilmasi ve eksiklerin giderilmesi konusunda
yardimlarin1 esirgemeyen ve ayni zamanda bir agabey gibi manevi destegini de her
zaman yanimda hissettigim Ars. Gor. Ridvan Kagan AGCA’ya ve admi burada

veremedigim daha bir¢ok meslektasim ve arkadaslarima tesekkiirii bir borg biliyorum.

Son olarak yasamim boyunca beni destekleyen, benim her konuda en iyisini
yapacagima inanan ve bana giivenen babam Muhsin CETIN, annem Nakiye CETIN ve
agabeyim Siileyman CETIN’e ve arastirma siirecinde bir an olsun yanimdan
ayrilmayan, matematik bilgi ve becerisiyle arastirmama katkida bulunan ve bana
aragtirmay1 tamamlamam i¢in gereken manevi destegi en fazlasiyla veren esim Giilhan

CETIN’e sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum.

Ekmel CETIN
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OZET

BILGISAYAR PROGRAMLAMA EGITIMININ
COCUKLARIN PROBLEM COZME
BECERILERI UZERINE ETKIiSi

CETIN, Ekmel
Yiiksek Lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Selguk OZDEMIR
Eyliil-2012, 65 sayfa

Bu c¢alismanin amaci1 c¢ocuklar i¢in bilgisayar programlama egitiminin
Ogrencilerin problem ¢O6zme becerileri {izerine etkisinin olup olmadiginin
incelenmesidir. Ayni zamanda Ogrencilerin ve velilerin konuyla ilgili goriislerinin

belirlenmesi amaglanmustir.

Arastirmaya Ankara’da farkli okullarda 5.sinifta 6grenim goéren 17 ogrenci
katilmistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi kullanilmis ve
hem nitel, hem de nicel veriler toplanmistir. 8 hafta sliren uygulama boyunca
Ogrencilerle bilgisayar programlama egitimi gerceklestirilmis ve g¢esitli etkinlikler
yapilmistir. Uygulama sonunda da Ogrenciler dgrendikleri bilgiler 1s18inda projeler

hazirlamislardir.

Ogrencilerin uygulama esnasindaki problem ¢dzme siireglerine ait veriler
katilimcer gézlem yontemiyle, 68rencilerin yaptiklart projelere ait veriler problem ¢ézme
derecelendirme Olgegiyle, 6grencilere ve velilere ait gorlisler de yar1 yapilandirilmig
goriismelerle elde edilmistir. Derecelendirme 6lgegiyle her bir basamaga ait puanlar
elde edilmis, nitel veriler ise igerik analizi yapilarak c¢oziimlenmis ve elde edilen

sonuglar yorumlanmaistir.

Arastirmanin  sonucunda ¢ocuklar icin bilgisayar programlama egitiminin
uygulanabilir oldugu, programlama egitiminin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine
olumlu yénde katki sagladig: belirlenmistir. Ogrenci goriislerine bakildiginda bilgisayar

programlama egitiminden memnun kaldiklari, bilgisayarla neler yapabileceklerine

il



iligkin diisiincelerinde olumlu yonde degisiklikler oldugu ve bu tarz egitimlere devam
etmek istedikleri belirlenmistir. Velilerin goriislerine bakildiginda da bilgisayar
programlama egitiminin ¢ocuklarinin mesleki bilgi ve becerilerine katkida bulundugu,
cocuklariin bilgisayar kullaniminda olumlu yonde degisiklikler oldugu ve ¢ocuklarinin

bu tarz egitimlere ihtiyaci oldugu bilgileri elde edilmistir.

Anahtar kelimeler: ¢ocuklar i¢in programlama, bilgisayar egitimi, problem ¢6zme
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ABSTRACT

THE EFFECT OF COMPUTER PROGRAMMING EDUCATION
ON CHILDREN’S PROBLEM-SOLVING SKILLS

CETIN, Ekmel
Master of Science, Department of Computer Education and
Instructional Technologies
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Selguk OZDEMIR
September-2012, 65 pages

The purpose of this research is to examine the effect of computer programming
education on children’s problem-solving skills. Also students’ and parents’ views about

computer programming education are examined in this research.

17 students at the stage of 5™ grade from different schools in Ankara participated
in this research. Case study design was used in this research and both qualitative and
quantitative data were collected. Computer programming education is studied with
children for 8 weeks and variety of activities done. At the end of the study, students

prepared projects with programming language they learned.

The data related with the students’ problem-solving process were collected with
participant observation; students’ projects were evaluated with a problem-solving rubric
and semi-structured interviews done with students and their parents to collect their

views about computer programming education.

Research results show that computer programming education is applicable for
children at these ages and it has a positive effect on childrens’ problem-solving skills.
Students reported that they enjoyed the computer programming education; there are
positive changes on their computer usage and they really want to attend such these
computer educations. Students’ parents reported that these educations have a positive
effect on their childrens’ computer usage and their professional knowledge and skills

and childrens need these educations.

Keywords: kids programming languages, computer education, problem-solving
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BOLUM I

GIRIS

Girig boliimiinde arastirmayla ilgili bilgiler, arastirmanin problemini net olarak
belirten problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci, alt problemler,

arastirmanin 6nemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Programlama dillerinin, hem bireylerin bilgisayar1 bir iiretim aract olarak
gormelerine, hem de programlama becerisiyle beraber 6grenmenin her alaninda
kullanilabilecek diistinme becerilerine sahip olabilmelerine imkan saglayacagi
ongoriilmekle birlikte tilkemizde programlama egitimi ¢ok fazla popiiler olamamis,

ozellikle Tlkdgretim diizeyindeki bilgisayar derslerinde goz ardi edilmistir.

[Ikogretim Secmeli Bilgisayar dersi miifredatinda bilgisayar dersi vizyonuna
bakildiginda cagimizin modern kurumlarinin Bilisim Teknolojilerini yogun olarak
kullanmaya basladiklarin1 ve bu gelisime paralel olarak da okullarimizda da Bilisim
Teknolojilerinin anlamli 6grenme etkinliklerine katki sagladigi sdylenmektedir. Bu
dersin vizyonunun da teknolojik gelismelerle olusan yeni ortamlarda verimli
caligsabilecek bireylere yeni yeterliliklerin kazandirilmasi oldugu belirtilmistir (MEB,
2006). Bu yeni yeterlilikler arasinda dikkat ¢eken problem ¢ézme, elestirel diistinme ve
karar verebilme becerileri bulunmaktadir. Milli Egitim Bakanligi programlarinda bu
tanimlara yer verilmis fakat bu yeterliliklerin nasil kazandirilacagi konusunda detayli
bir bilgiye yer verilmemistir. Yine Bilgisayar dersi miifredatinda programlamayla ilgili
kazanimlara baktigimizda II. kademede 6, 7 ve 8.siniflarda programlama ile ilgili bazi

kazanimlarin oldugunu gérmekteyiz. Bunlar;



e  6.Smmf: Algoritma ve programlamanin genel kavramlari.
e 7.Smf: Programlama dillerinin ¢esitleri, 6zellikleri. Basit bir problemin
¢Ozlimil i¢in program yazma.

e  8.Smif: Nesne tabanli programlama dilleri, degiskenler, sabitler, dongtiler vs.

seklinde belirtilmistir. Ama glinimiizde ilkogretim okullarinda Bilgisayar derslerinin
tamamen kaldirilmasmin giindemde oldugu bir zamanda degil programlama, temel
bilgisayar becerilerinin bile tam olarak verilemedigi PISA 2009 Cevrimigi Ogrenciler
Projesi, Dijital Teknolojiler ve Beceriler Calismasi sonuglarina bakildiginda net bir
sekilde goriilebilmektedir (OECD, 2011). Konuyla ilgili olarak Ozden (2011), bilgisayar
dersinin se¢meli hale getirilmesinin ve hatta kaldirilmasinin 6énemli tehlikelerinden
bahsetmistir. PISA sonuglar1 da dikkate alindiginda 6grencilerin temel bilgisayar bilgi
ve becerilerinden yoksun kaldiklar1 goriilmektedir (OECD, 2011). Bu sebeple problem
¢ozme, elestirel diisiinme ve karar verme becerilerinin mevcut bilgisayar dersleri ile
kazandirilamadig1 soylenebilir. Bilgisayar dersi miifredatinda yer alan yeni yeterlikler

kazandirma vizyonu bu yoniiyle eksik kalmaktadir.

Halbuki, gelisen teknolojilerle birlikte diinyada pek c¢ok {iilkede c¢ok eski
yillardan bu yana her diizeyde programlama egitimleri verilmis, programlama dili
egitiminin 6nemli oldugu bir¢ok kaynakta vurgulanmis ve konuyla ilgili calismalar
yapilmistir. Erken yaglarda programlama egitimi alan 6grencilerin matematiksel bilgi ve
problem ¢ozme becerilerinde daha yiliksek basar1t gosterdikleri varsayiminda

bulunulmustur (Hamada, 1986).

Dalton (1986), Ogretmen yonetimli problem ¢ozme Ogretiminde LOGO
programinin  kullaniminin ortaokul Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine,
basarilarina ve tutumlarma etkisini arastirmistir. Bu calismada hem problem ¢ozme
stratejilerini uygulayan grubun basarili oldugu, hem de LOGO programlama dili

kullanan 6grencilerin problem ¢dézmeye yonelik tutumlarinda artis oldugu goézlenmistir.

Programlama dili egitimiyle st diizey diisiinme becerilerinin gelistigini
arastirmak amaciyla da ¢alismalar yapilmistir. Burada bahsi gecen {ist diizey diisiinme
becerileri; problem ¢dzme, elestirel diistinme ve karar verme becerileridir. Goldenson

(1996), programlama egitimi ile iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmenin yeni bir



kavram olmadigin1 ve bunun arastirilmasi gerektigini belirtmistir. Giris diizeyinde bir
programlama dili olan ve makine dili i¢in kullanilan “Karel the Robot” programlama
dilini kullanarak verilen mekanik dersi sonucunda deney grubundaki 6grencilerin {ist
diizey diisiinme becerilerinin arttigt ve bunun sonucunda projeleriyle alakali daha
aciklayici yazma becerileri sergiledikleri gézlemlenmistir. Burada, kazanilan {ist diizey
biligsel becerilerin diger alanlara aktarilmasinin daha da kolaylastigi vurgulanmstir.
Aragtirmaci, yaptigi ikinci calismayla da “Karel the Robot” programlama egitimi alan
Ogrencilerin Pascal programlama diline gectiklerinde kavramlar1 daha kolay anladiklar

ve program yazmada daha basarili olduklarini belirlemistir.

Ogrencilerin basitlestirilmis programlama dilleriyle aldiklar1 egitimlerin hem
problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi, hem de ileri diizey programlama derslerine

gecildiginde 6grenmenin daha kolay oldugu bu ¢aligmalarla tespit edilmistir.

Konuyla ilgili diger bir calisma Casey (1997) tarafindan programlama egitiminin
Ogrencilere problem c¢6zme becerilerinin Ogretilmesi i¢in bir ortam olabilecegi
hipoteziyle yola ¢ikarak yapilmis ve problem ¢6zme basamaklari programlama
stirecinde isletilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin programlama dersinde elde
ettikleri basarilariyla problem ¢6zme becerilerinin artisinin dogru yonde iliskili
oldugunu saptamistir. Giinlimiizden yaklasik 15 yil 6nce yapilan ¢alismalar bu
arastirmanin hipotezlerini destekler nitelikte sonuglar gostermistir. Bu calisma da

aslinda Casey’nin yaptig1 ¢aligmanin devami niteligini gostermektedir.

Programlama derslerinde vurgunun sadece programlama yetenegi iizerine degil,
aynt zamanda yeni bir becerinin analiz edilmesi Tlizerine yapilmasi gerekliligi
belirtilmistir. Bu beceri, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme becerisidir. Bu baglamda
ogrencilerin, programlama egitiminde hem analiz agamasinda hem de test asamasinda
elestirel diisiinmeye tesvik edildigi ve problem ¢dzme becerilerini artirmaya yonelik

aktiviteler yaptiklar1 goriilmiistiir.

Arjantin’de miihendislik boliimiinde okuyan 12 6grenciyle yapilan calismada,
programlama dili dersinde 6grenciler elestirel diisiinmeye tesvik edilecek sekilde aktif
ve igbirlikli yontemle ders almislardir. Arastirma sonunda &grencilerin farkli diller

arasindaki kavramlar kesfetme, analiz etme, kendi bilgi ve becerilerini gelistirip daha



ayrintili  raporlar sunma konusundaki performanslarinda artis  gdzlenmistir

(Wachenchauzer, 2004).

Matematiksel diisiinme ve matematik problem ¢ézme becerilerinin arttirilmasi
amactyla Appalanayudu ve Ismail (2005) tarafindan yapilan arastirmada LOGO
programlama kullanilarak matematik problem ¢6zme becerileri arastirilmistir. Aragtirma
esnasinda LOGO programinda yaptirilan geometrik c¢izimlerle sekiller ve acilar
tizerinde etkinlikler diizenlenmistir. Arastirma sonucunda programlamada yiiksek basar1
gosteren Ogrencilerin belirlenen problem ¢d6zme becerilerinin 4 asamasinda da yiiksek
basar1 gosterdikleri goriilmiistiir. Bu dort asama; problemin tanimlanmasi, ¢6ziim

stratejilerinin gelistirilmesi, ¢oziimiin uygulanmasi ve degerlendirilmesidir.

Son yillarda programlama dili egitimi, sadece iist diizey diisiinme becerileri igin
degil, ayn1 zamanda matematiksel diisiinme, matematiksel kavramlarin 0gretimi ve
anlagilmast i¢in de bir alternatif olarak diisiiniilmeye baslanmistir. Calder (2010),
Ogrencilere tasarim ve kullanim agisindan kolay bir programlama dili olan Scratch
programinmi kullandirip gozlem ve goriismeler yapmis, 68rencilerin yazdigi yansima
raporlarini incelemistir. Arastirma sonucunda matematiksel kavramlarin anlagilmasinda
programlama ortaminin verimli ve motive edici oldugunu tespit etmistir. Calder,
Onerilerinde matematiksel diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi i¢in

bilgisayar programlama egitiminin verilmesi gerekliligini vurgulamistir.

Casey ve Calder’in yaptig1 calismaya benzer olarak Kaucic ve Asic (2011),
yaptiklar1 c¢aligmada Scratch programlama dili ile arastirma yapmistir. Arastirma
sonucunda programlama dili baslangi¢c egitiminin bu sekilde basite indirgenmis bir
ortamda verilmesinin programlama Ogrenimine olumlu yonde katki sagladig

belirlenmistir.

Ulkemize bakildiginda ise konuyla ilgili sadece bir arastirma yapildig
gorilmektedir. Akgay (2009), Cocuk Programlama Dilinin Tiirkiye’de Bilgisayar
derslerine entegrasyonunu sorgulayan bir arastirma yapmustir. Ogrencilere Microsoft
firmasina ait olan ve ¢ocuklar ve yeni baslayanlar i¢in hazirlanan Small Basic programi
kullandirilmig, uygulama sonunda &grenci ve Ogretmenlerin programlamaya yonelik

algilar1 incelenmistir. Bu yeni teknolojinin kullaniminin 6grenci motivasyonlarini



olumlu yonde etkiledigi saptanmigtir. Bununla birlikte Small Basic programi yeni bir
teknoloji olarak 6grenci ve Ogretmenler tarafindan kabul edilmistir. Sonu¢ olarak
Ogrenci ve dgretmenlerin bu programlama diline kars1 algilarinin olumlu yénde oldugu

belirlenmistir.

Dalton (1986), Goldenson (1996), Casey (1997), Wachenchauzer (2004),
Appalanayudu ve Ismail (2005), Calder (2010) ve Kaucic ve Asic (2011)’in
caligmalarina bakildiginda o6zellikle problem ¢6zme becerisi ve elestirel diisiinme
becerilerinde olumlu yonde artis oldugu gézlenmistir. Ayni1 zamanda yine Casey (1997),
Calder (2010) ve Kaucic ve Asic (2011)’in ¢alismalarina bakildiginda erken yaslarda
programlama egitimi alan bireylerin iist diizey programlama dillerine gegtiklerinde daha

kolay adapte olduklar1 ve program yazmada daha basarili olduklar1 belirlenmistir.

Ulkemizde de ¢ocuklar i¢in programlama dilinin dgrencilere kullandiriimasiyla
olumlu tepkiler alinmig, kullanilan yazilim yeni bir teknoloji olarak Ogrenci ve
ogretmenlerden kabul gormiistiir (Akcay, 2009). Ogrenci ve dgretmen algilar1 olumlu
yonde olmasina karsin konuyla ilgili olarak yeni bir calisma yapilmamistir. Akgay
(2009)’1n da caligmasina ve onerilerine bakildiginda bilgisayar programlama egitimiyle

problem ¢6zme becerileri iizerine bir ¢alismanin yapilmasi gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir.

1980’lerde sanayi toplumundan bilgi toplumuna ge¢is yapildiginda temel
bilgisayar bilgi ve becerilerinin de artik okuma yazma becerisinden sonra elde edilmesi
gereken bir yeterlik oldugu tartisilmaya baglanmistir (Drucker, 2000). Bilginin degerli
olmaya basladig1 bu yillardan itibaren {ilkeler bireylerini yeni teknolojilerden haberdar
ederek yetistirmeye baslamiglardir. Bilgi toplumuna geg¢is siirecinde de yeni
teknolojilerden  faydalanilmas:  gerekliligi  vurgulanmustir.  Ogrencileri  yaratici
diisiinmeye sevk edecek sekilde teknolojiyle bulusturan ve arastirmalar yapan Resnick
(2007), 21.yiizyi1lda okullarda hala bu aragtirmalarin yapilmamasini ve programlama

egitimi gibi egitimlerin verilmemesini bir eksik olarak gérmektedir.

Bilgisayar programlama, 6grencilere yaratici, zorlu ve ¢ekici bir ortam saglar.
Bir bilgisayar programi tasarlarken ¢ocuklarin bilgisayara meydan okumasi, ¢alismanin
iyice i¢ine dahil olmalarina sebep olur. Bilgisayar1 daha fazla kullanmak isterler. LOGO

programlama dili ile egitim yapilan ortamlar gozlemlendiginde Ogrencilerin daha



yaratici bir siirecte olduklart goriilmektedir. Okul miifredatlarinda igerigin 6grencilerin
diisiinme becerilerini gelistirecek nitelikte olmasi istenmektedir. Bu sebeple bilgisayarla
calisirken igerigin list diizey diislinme becerilerini gelistirmeye tesvik edici olmasi
gerekir. Bu beceriler, analiz etme, sentez yapma ve degerlendirmedir. Bir bilgisayar
programi yazmanin da bu diisiinme becerilerini gerektirdigi sOylenebilir (Reed, 1988,
akt. Casey, 1997). Konuyla ilgili boyle kaynaklarin mevcut olmasiyla diger tilkelerde
caligmalar yapilirken iilkemizde bu konuya 6nem verilmemesi ve Ogrencilerin temel
bilgisayar bilgi ve becerilerinden bile mahrum kalmasi 6nemli bir problem olarak

goriilmektedir (Ozden, 2011).

Konuyla ilgili arastirmalara bakildiginda problem ¢6zme becerilerinin
Ogrencilere kazandirilmasi gereken bir yeterlilik oldugu ve programlama egitimi ile
problem ¢6zme becerilerinin arasinda olumlu bir iligki oldugu sdylenebilir. Bu ¢aligsma
ile ilkogretim dgrencilerine programlama dili egitimi verilmesinin, 6grencilerin problem
¢ozme becerileri lizerine etkisinin olup olmadigini incelenecek ve Ogrencilerin ve
velilerin konuyla ilgili goriisleri alinacaktir. Bu baglamda aragtirmanin problem ciimlesi

asagidaki sekilde belirlenmistir.

Problem Ciimlesi: Programlama egitiminin ilkdgretim 6grencilerinin problem

¢O0zme becerileri iizerine etkisi var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci ¢ocuklar i¢in programlama egitiminin uygulanabilirligini
tespit etmek, ilkogretim Ogrencilerinin problem ¢dzme becerileri iizerine etkisi olup
olmadigimi incelemektir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin ve velilerin de konuyla ilgili
gorlslerine basvurulacaktir. Burada belirtilen genel ama¢ dogrultusunda asagidaki

sorulara cevap aranacaktir:

e Ogrencilerin bilgisayar ve internet kullanim durumlar1 nedir?
e Ogrenciler programlama uygulamasi boyunca nasil bir siiregten

gecmektedirler?



e Ogrencilerin programlama egitimini aldiktan sonra problem ¢6zme becerileri
ne diizeydedir?

e Ogrencilerin programlama egitimi almakla ilgili gériisleri nelerdir?

e Velilerin g¢ocuklarinin programlama egitimi almasiyla ilgili goriisleri

nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Yenilenen ilkdgretim programlarinda iist diizey diisiinme becerilerinin tiim
derslerin omurgasinda yer almasi gerektigi belirtilmistir. Bilgisayar dersinin
[Ikogretimde gerekli oldugu, diger tiim dersler kadar éneme sahip oldugu, programlama
egitimi gibi kazanimlar1 ile Ogrencilere diisiinme becerileri kazandirma potansiyeli
biliniyorken bununla ilgili ¢alisma yapilmamas: bu gibi arastirmalara ihtiyag

duyuldugunu gostermektedir.

Programlama siirecinin her bir bileseni karmasik Dbiligsel beceriler
gerektirmektedir. Ozellikle hata ayiklama ve dogrulama asamasi buna en c¢ok ihtiyag
duyulan kisimdir. Yazilimcinin bu asamalarda bir takim {ist diizey diisiinme becerilerine
sahip olmasi1 gerekmektedir (Irons, 1982; Shneiderman, 1980). Burada programlama
stirecine tam olarak hakim olmak i¢in gerekli olan becerilerin etkin bir problem ¢ézme
ve elestirel diisiinme becerileriyle benzer olduklari sdylenebilir. Programlama egitimiyle
de bu becerilerin kazandirilabilecegi ve program yazmada ilerleme kaydedilebilecegi

ongoriilmektedir.

Daha Once yapilan calismalarda programlama dili egitimi alaninda G6gretim
yontemleri ile ilgilenilmis, problem ¢bézme ve elestirel diisiinme becerilerine yonelik
lisans diizeyinde g¢alismalar yapilmis fakat ilkogretim diizeyinde benzer bir calisma
yapilmamistir. Ulkemizde de d8renci ve dgretmen algilarinin arastirilmasi haricinde
konuyla ilgili bir ¢aligma bulunmamaktadir. Erken yaslarda programlama dili egitimi
verilmesinin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerileri {izerine etkisi inceleneceginden ve
velilerin de ¢ocuklarinin teknoloji kullanimiyla ilgili goriislerinin alinacagindan boyle

bir calisma 6nem arz etmektedir.



1.4. Arastirmanin Varsayimlari

e Uygulama siiresince ve uygulama sonundaki proje c¢aligmalarinda ortam
degiskenlerinin 6grencileri ayni diizeyde etkiledigi varsayilmistir.

e Aragtirmaya katilan Ogrencilerin g¢alisma siiresince ve sonunda yapilan
goriismelerde sorulan sorulara samimiyetle cevap verdikleri varsayilmistir.

o Aragtirmaya katilan Ogrenci velilerinin ¢alisma sonunda yapilan

goriismelerde sorulan sorulara samimiyetle cevap verdikleri varsayilmistir.

1.5. Arastirmanin Sinirhhiklar:

e Arastirma, 2011-2012 Bahar vyanyilinda Ankara ili, Ozel Tudem
Dershanesinde egitim gdrmekte olan Ilkdgretim 1.Kademe &grencilerinden
17 6grenciyle sinirlidir.

e Veri toplama araglari, katilimci gozlem, goriismeler ve problem ¢ozme
becerileri derecelendirme 6l¢egi ile sinirlidir.

e Aragtirmanin uygulamasi Microsoft® Small Basic ¢ocuklar i¢in

programlama dilinin kullanilmasiyla sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Microsoft® Small Basic: Microsoft firmasinin ¢ocuklar i¢in tasarlamis oldugu

kullanim1 kolay, eglenceli ve iicretsiz erisilebilir programlama dilidir.

Calisma Kitabi: Calismada bahsi gececek olan, programlama egitimi verilirken
ogrencilerin takip etmesi ve faydalanmasi amaciyla hazirlanan “Cocuklar Igin

Programlama” kitabidir.
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KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Programlama Dilleri

Bilgisayarlar insanlarin ihtiya¢ duyduklar1 isleri yapmakta kullandiklar
araclardir. Bir bilgisayar belli bir isi yapmasi gerektigi zaman programlar araciligiyla
komutlar1 alir. Programlar bilgisayara tam olarak neyi ve nasil yapmasi gerektigini onun
anlayacagi bicimde soyler. Boylelikle ham veri, anlamli bir bilgiye doniligmiis olur
(Sebesta, 2004). Bilgisayarin ham veriyi anlamli bilgilere doniistiirmesini saglayan
programlar1 yazmak da programcinin isidir. Bilgisayar, diisiinme becerisi olmayan,
higbir sey bilmeyen “aptal” makineler olarak da adlandirilabilir. insanlardan komut
bekler ve girilen komutlar1 harfi harfine yerine getirir. Bazen programlar yanlis
yazilabilir. Oyle olsa bile bilgisayar o komutlar1 calistirmaya ugrasir, ¢dziimsiiz kaldig
yerde ise hata verir (Perry, 2009). Ciinkii bilgisayarlar neticede insan eliyle liretilmis ve
islemcileri de yine gelen komutlara gore ¢alismak iizere programlanmistir. Bilgisayarin

diistinme ve akil yiiriitme segenegi olmadig1 i¢in programlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Programlara ihtiyac¢ bilgisayarlarin iiretilmeye basladigi andan itibaren her
zaman olmustur. Perry (2009), diinya {izerinde gerekli olan tiim programlarin
yazildiginin iddia edilemeyecegini belirtmistir. Ciinkii teknolojiyle ilgili istek ve
ihtiyaglarin sona ermesi gibi bir durum s6z konusu degildir. Hizla gelisen diinyada her
giin yeni firsatlar, bu firsatlarla birlikte teknolojide yeni ihtiyaglar dogmaktadir. Bu
sekilde devam ettigi slirece de programlara ihtiya¢ duyulacaktir. Eger gerekli tiim
programlar yazilmis olsaydi bugiin boyle programlama dilleri alanina ve programcilara
ihtiya¢c duyulmayacakti. Bir¢ok is i¢in hazir yazilmis programlar mevcutken insanlar
hala kendi programlarin1 yazmanin hevesindedirler. Clinkii disaridan alinan programlar

her istege karsilik vermeyebilir, 6zel istekleri karsilamayabilir (Eryilmaz, 2003).
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Bu ¢alismanin metne dokiilmesi esnasinda kullanilan kelime islemci programi
hazir bir programdir ve belirli bir iicret dahilinde lisanst alinip kullanilabilmektedir.
Yapilmasi istenen igleri de istenilen sekilde yerine getirmektedir. Fakat bu durum kelime
islemci programi icin degil de bir egitim kurumunun &grenci islerini takip programi
yoniinden diisiiniildiigiinde, bu is i¢in de hazir programlar bulunmasina karsin kurumlar
ihtiyaclarina tam olarak cevap verebilecek sekilde kendi yazilimlarinin olmasini isterler.
Kamu ya da 6zel sektore bagli hizmet veren egitim kurumlar1 kendi programcilarina
yazdirdig1 6grenci isleri programina sahiptir. Bu sayede daha sonra istenilen 6zellikleri
programa ekleme ya da programdan ¢ikarma sansimi da elde etmektedir. Kendi
programina sahip olmak, hazir programlara gore daha fazla maliyetli olabilir. Ama
islerin istenilen sekilde idaresi bakimindan her zaman 6zelliklerin degistirilebilecegi bir

programa sahip olmak hazir program satin almaktan daha iyi olabilir.

Programlar, programcilar tarafindan olusturulan talimatlar ile ¢alisir. Hangi tusa
basildiginda programin hangi tepkiyi verecegi gibi bilgiler talimatlar dizisi seklinde
bilgisayara girilmektedir. Haliyle, programlara verilen talimatlarin bilgisayarin
anlayacagi dilde olmasi gerekmektedir. En alt seviye diisiiniilecek olursa bilgisayar
sadece ikili say1 sistemini olusturan 1 ve 0’lardan anlamaktadir. Bu, bir salterin agik ve

kapali konumda olmasi gibi diistiniilebilir (Perry, 2009).

Ornegin, klavyede “G” tusuna basildiginda elektronik devre bu tusa karsilik
gelen 1 ve 0’lardan olusan dizilimi bilgisayarin beyni olarak adlandirilan islemciye iletir
ve islemci de ayni dizilimi ekrana siiriiclisiine giden devreye iletir. Ekran iglemcisi 1 ve
0 diziliminin karsilig1 gelen “G” harfini ekranda kullanilan teknolojiye gore (6rnegin
pikseller yardimiyla) goriintiiler. Goriildiigii iizere bir tusa basmak gibi basit bir islemin
gerceklestirilmesi icin bilgisayar devrelerinde c¢ok kisa siirelerde bu islemler
gerceklestirilmektedir. Bu  sekilde bilgisayara yaptirilmasi istenen islemlerin
girilebilece8i ortamlar olarak programlama dilleri gelistirilmistir. Bu diller, yazilan
komutlar1 bilgisayarin anlayacagi dile doniistiirerek o islemlerin gerceklestirilmesini

saglarlar.

Programlama dili, yazilimcinin bilgisayara ne yapmasin istedigini anlatmak

amaciyla tasarlanmig yapay bir dildir. Programlama dilleri ile yazilimer bilgisayara
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hangi verileri nasil kullanmas1 gerektigini ve hangi sonuglart vermesini istedigini iletir.
Ik bilgisayarlarla birlikte, bilgisayarla kullanic1 arasindaki iletisimi saglayacak bir
mekanizmaya ihtiya¢ duyulmustur. ilk yillarda bu iletisimi saglamak amaciyla makine
dili kullanilmistir. Makine dilinin kullaniminin zor olmasi programlama dillerinin
gelistirilmesini  saglamigtir. Makine dili glinlimiizde hala islemci ve benzeri
donanimlarla iletisime ge¢mek amaciyla kullanilmaktadir. 1957 yilindan itibaren
Fortran, Algol,Cobol, Basic, Pascal, C gibi programlama dilleri gelistirilmistir.
Ozellikle 1980’lerden sonra bu programlama dillerinin daha gelismis versiyonlar1 ve
nesneye yonelik programlamay1 destekleyen Delphi, Java, C++, C#, Visual Basic gibi
ist diizey programlama dilleri gelistirilmis ve programlarin olusturulmasinda bu dillerin

kullanimi agirlik kazanmistir (Eryilmaz, 2003).

2.1.1. Programlama Siireci Bilesenleri

Bir problem ¢6zme ortami olarak da tanimlanan programlama siireci belirli

bilesenlerin bir araya gelmesiyle olusan bir aktivitedir (Casey, 1997). Bu bilesenler;

e Problemi Anlama
e Derleme
e Hata giderme

e Dogrulama

olarak tanimlanmigtir. Bir bilgisayar programi gelistirme siirecine bakildiginda da
Analiz, Tasarim, Gelistirme ve Test asamalarnin oldugu goriilmektedir. Burada
problemin anlasilmasi analiz ve tasarim asamasinda, programin derlenmesi gelistirme
asamasinda, hata giderme ve dogrulamanin yapilmasi da Test asamasinda yapilmaktadir.
Bir bilgisayar programi gelistirme siirecinin detaylarina bakilacak olursa eger; Analiz
asamasinda problem incelenir, gereksinimler belirlenir ve hedefler tanimlanir. Tasarim
asamasinda yazilacak programin islev ve Ozellikleri ayrintilandirilarak miimkiinse
programin akis semasi ¢izilir. Akis semasi ¢izilmesi program akis siirecini gormek adina
onerilmektedir. Gelistirme agamasina gecildiginde belirlenen islev ve 6zelliklere uygun

olan yazilim uygun bir dille yazilir yani kodlanir. Test asamasinda da gelistirilen
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program farkli insanlara kullandirilarak ortaya ¢ikan ya da ¢ikabilecek hatalar yakalanir

ve giderilir. Sorunsuz ¢alisan bilesenler de dogrulanmis olur.

2.1.2. Programlamayla flgili Yamlgilar

Perry (2009), bilgisayar programlamayla ilgili olarak yaygin olan ii¢ adet
yanilgidan bahsetmektedir. Bunlardan ilki, sadece matematik becerisi iyi olan insanlarin
programci olabilecegi, 1yi programlar yazabilecegidir. Tam tersine bilgisayar,
matematigi insanlar icin yapar. Ustelik program alaninda gelismek matematik zekasini
da gelistirmektedir. Ilgili literatiire bakildiginda programlama becerisinin matematik
problem ¢6zme becerisinde olumlu artis sagladigi goriilebilir (Calder, 2010).
Programlamayla ilgili diger yanilgi da, bilgisayarin programlari yanlis yapabilme
ihtimalidir. Bilgisayar, sadece girilen komutlari islemeye yonelik ¢alistig1 i¢in ortada bir
hata varsa, bunun programin yazimindan kaynaklaniyor olma ihtimali yiiksektir. Son
olarak da bilgisayar programlamanin zor oldugu yanilgisi bulunmaktadir. Halbuki
bilgisayar kullanimi kolaylastikca programlama dillerini 6grenmek ve program yazmak
da kolaylasmustir. Onceleri siyah ekranda satir satir komutlar yazilirken artik bu is yeni
nesil programlama dilleriyle daha kolay bir hale gelmistir. Bu ¢aligmanin da igeriginde
bir sonraki bolimde bahsedilecek olan ¢ocuklar i¢in hazirlanan programlama dilleri,

konuyla ilgili zorluklar1 en alt seviyeye indirmistir.

2.2. Cocuklar Icin Programlama Dilleri (Kid’s Programming Languages)

Programlama egitimine yeni baslayanlarin bilisim teknolojilerine daha uyumlu
olmalarini saglamak ve programlamanin anlasilmasi zor yapisini ve 6grenme giigliigiinii
en aza indirgemek amaciyla cocuk programlama dilleri gelistirilmistir (Schwartz,
Stagner ve Morrison, 2006). Bu diller gelismis uygulamalar yazmak yerine baslangic
diizeyindeki kullanicilara daha ilgili ¢ekici ve eglenceli bir ortam sunarlar. Ayni
zamanda bu programlama dilleri ilerde onlara daha ileri diizey programlar yazmak i¢in

gerekli cesareti verir (Papert, 1993).

Cocuklar icin hazirlanan programlama dillerine 6rnek vermek gerekirse Scratch,

Alice, LEGO Mindstorms, GameMaker, Small Basic ve LOGO sdylenebilir. Bu



13

programlardan Scratch, Alice, Game Maker ve LOGO biraz daha kiiciik yas gruplarina
kod ortamindan uzak, gorsel bir programlama ortami sunan yazilimlardir. LEGO
Mindstorms, bilgisayardaki bir yazilim araciligiyla LEGO robotlara hareket komutlar
vermektedir. Bu ¢aligmada kullanilan Mirosoft® Small Basic ise ¢ocuklara kod yazma
becerisini de 6greten kullanimi kolay ve ticretsiz bir yazilimdir. Sekil 1°de gorsel tabanl

bir programlama dili olan Scratch gosterilmistir.

Sekil 1. Scratch Programlama Dili Gelistirme Ortami

Sande ve Carter (2009), c¢ocuklarin programlama dillerini kolaylikla
Ogrenebilmeleri amaciyla “Hello World” isimli kitab1 hazirlamislar ve Python
programlama dilini kitaplarinda islemislerdir. Programlama dillerinin &grenilmesi
konusunda bu tarz egitimlerin gerekliligi kitapta vurgulanmistir. Ozellikle teknolojinin
insanlarin etrafin1 sardigi bir diinyada onlarin nasil ¢alistigin1 6grenmenin en iyi

yolunun programlama egitimi oldugu belirtilmistir.

2.2.1. Neden Small Basic?

Programlama 6grenmek ve program yazabilmek icin fazla sayida programlama
dilleri mevcut. “Peki bunlardan hangi dil kullanilmali?”” sorusuna yanit olarak net bir
cevap verilemez. Degisik agilardan bakildiginda her programlama dilinin digerine gore
artilar1 ve eksileri muhakkak olacaktir. Burada onemli olan ihtiyaca yonelik olan en

uygun dilin belirlenmesidir (Késeoglu, 2008). Bu aragtirmanin temel aldig1 yas grubu
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diistintildiigiinde kullanilan dilin de onlara uygun olmasi gerektigi kaginilmazdir. Bu

sebeple Small Basic programi se¢ilmistir.

Diinyadaki diger oOrneklere bakildiginda Scratch, Python ve Small Basic
dillerinin ¢ogunlukla kullanildig1 goriilmektedir. Scratch programinda kod satirlari
yerine daha gorsel tabanli bir ortam sunulmustur. Python ve Small Basic’te ise kod
yazma mantigi esas alinmistir. Buradaki amag, Ogrencilerin sadece programlama
mantigin1 kavramalar1 degil ayn1 zamanda ger¢ek anlamda programlama dillerine adim

atmalar1 ve temel komutlar1 6grenmeleridir.

2.3. Problem C6zme ve Problem C6zme Becerisi

Problem, John Dewey’e gore insan zihnini karigtiran, insana meydan okuyan ve
insan inancini belirsizlestiren sey olarak tanimlanmaktadir. Problemin tanimi bu sekilde
alindiginda, problemin ¢6ziimii de zihni karistiran belirsizliklerin ortadan kaldirilmasi
anlamma gelmektedir. Bir problemle karsilagildiginda, problemi ¢6zmek igin
durumlarin analiz edilmesi, gerekli verilerin toplanmasi, bu veriler iginden ¢oziime
gotiirecek olanlarin segilmesi ve segilen verilerin uygun sekilde kullanilmasi gerekir

(Baykul, 2005).

Bu baglamda sonucu elde etmekten ziyade problemle karsilasilmasindan itibaren
gecen tiim siire¢ aslinda problem ¢6zme olarak adlandirilabilir. Altun (2004), problem
¢Ozmeyi, problemi c¢ozme gayreti sirasindaki siirecin tiimii olarak tanimlamastir.
Problem ¢dzme bashi basma bir konu degil bir siiregtir. Ogrenciler bu yolla yeni
distinme yollar1 bulurlar ve tiim bunlar hayatta tanidik olmadiklar1 olaylarla
karsilastiklarinda kendilerine giiven duymalarim saglar. Ogrenciler problemleri
¢cOzdiikce kendilerine olan giivenleri artar, bagkalarinin fikirlerine saygi gostermeyi ve
deger vermeyi Ogrenirler (NCTM, 2000). Problem ¢6zme becerisi ise kisiyi ¢oziime
gotiirecek kurallarin edinilip, kullanima hazir kilinabilecek olgiide birlestirilerek bir

problemin ¢oziimiinde kullanilabilme diizeyidir (Bilen, 2002).

PISA 2003 c¢alismalar cercevesinde hazirlanan raporlara gore problem ¢dzme

stirecinde izlenmesi gereken adimlar;



15

e Problemin tanimlanmasi

e Ilgili bilgi ya da simirliliklarin tanimlanmasi

e Olas1 secenek ya da ¢ozlim yollarinin sunulmasi
e (Ozilim stratejilerinin se¢ilmesi

e Problemlerin ¢6ziilmesi

e (COzilimiin ifade edilmesi veya kontrol edilmesi

e Sonuglarin paylasilmasi
olarak siralanmaktadir (OECD, 2004).

Literatiirde problem ¢6zme konusuyla ilgili kabul goren siireglerden birisi

George Polya tarafindan gelistirilen dort asamali siirectir. Bu siirecin basamaklar1 su

sekildedir;

Problemin anlasilmast
(Coziimle ilgili stratejinin secilmesi

Secilen stratejinin uygulanmasi

b

Coziimiin degerlendirilmesi

Bu basamaklarin bilinmesi ve bunlara uygun c¢alisma big¢imi problem ¢ézmeyi
kolaylastirir. Ne var ki ¢oziimii saglamaz. Ciinkli birinci basamakta ne istendiginin
bilinmesi, ikinci basamakta hangi stratejinin secilecegi yine ¢ozen kisiye kalmaktadir

(Altun, 2004).

2.4. Cocuklarda Problem Co6zme

Problem ¢dzme, 6grenci ve Ogretmenlerin yararina oldugu kadar herkesin de
yararina oldugu ig¢in 6gretim programinin en 6nemli yoni seklinde diistiniilmelidir.
Ortaya c¢ikan yeni durumlara gore ¢6ziim yollart bulmak ve uygulamak, sadece
ihtiyaglarin karsilanmasi anlaminda degil, ¢ocuklara mutlu yasamanin esasi olan bir
beceri kazanabilmelerine firsat verme bakimindan da Onemlidir (Forgan, 2003).
Problemlerle kars1 karsiya gelmek sadece okula, derslere ya da bu arastirmada bulunan
programlama dillerine 6zgii degildir. Bu sebeple problem ¢ézme becerisi biitiin hayat

boyunca ihtiya¢ duyulan bir yetenektir.
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Cocuklar, problem ¢6zmeye imkan verici firsatlar sayesinde yeteneklerini
kesfeder ve gelistirirler. Karsilagilan giicliikler, sorunlar lizerinde bagkalarinin bir karar
vermesi yerine kendi ¢oziim yollarin1 bulmasi igin tesvik edilen ¢ocuk, bunu yaparken
kendi diistincelerini, bilgilerini, deneyimlerini ve becerilerini kullanma firsat1 bulur. Bu

sayede i¢ ve dis kaynaklardan nasil faydalanacagini 6grenmis olur (Bingham, 2004).

Problemin ¢6ziimiinde miidahalede bulunmak, daha basindan siireci
sonlandirmak anlamma gelir. Ogrencisinden ekrana 1°den 10’a kadar olan sayilari
yazdiran bir program yazmasini isteyen bir Ogretmen, hangi dongli modelinin
kullanilacagin1 sdylerse 6grencinin ¢dziim yollarini diislinmesine firsat vermemis ve
onu yonlendirmis olur. Bu da 6grencinin etkili bir problem ¢dzme siireci gegirmesini
engeller cilinkii o, problemi ¢6zmek ic¢in kendisi ¢aba sarf etmemistir, dgretmeninin
yonlendirmesi dogrultusunda bir ¢6ziim yolunu uygulamaya koymustur. Bu sebeple
Ogrenciye verilen problemi ¢ozmesi icin beklemek gerekir, onun yerine c¢oziilen

problemin 6grenciye problem ¢dzme becerisi anlaminda katacagi bir deger olamaz.

2.4.1. Problemin Coziimiinde Engeller

Cocuklarin problem ¢dzme siirecinde bazi engeller bulunmaktadir. Ik diizey
engel 6grencinin kendisinden gelir. Problemin ¢6ziimii i¢in i¢indeki istek kuvvetlidir
fakat bazi duygusal baskinliklar ve gerginlikler yiiziinden harekete gegemez. Ikinci
diizeydeki giigliikler, gereken uygun ¢6ziim yolunun bulunamamasindan ya da
secilmemesinden gelir (Bingham, 2004). Ogrenci, problemin ¢dziimiinde uygun ¢dziim

yollarini bulur fakat dogru olanin1 uygulamaya koyamaz.

Bu engel ve giigliiklere bakildiginda ii¢ temel dzellik goriilebilir. Ogrencinin
problemin ¢dziimiine yonelik kafasinda bir amaci olusur, bu amaca ulagsmada karsisina
engeller ¢ikar ve bu engeller, 6grencide bir gerginligin olugmasina sebep olur. Tiim bu
kavramlar ele alindiginda problem ¢6zme siireci, amaca erismekte karsilasilan
giicliikleri yenmek siireci olarak tanimlanabilir. Bu siire¢, 6grenilmesi ve elde edilmesi
gereken bir yetenektir. Cok yonlii olmasi bakimindan yansitict diisiinme ile ayni

zamanda zekay1, duygulari, iradeyi ve eylemi kendisinde birlestirir. Cocuklar bu siireci
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¢oziimlemeye, uygulamaya, hissetmeye ve problemlerin ¢oziimii i¢in bagvuracaklar

yontemler {izerinde bilingli olmaya muhtagtirlar (Bingham, 2004).

2.4.2. Problem Cozmede Degerlendirme

Problem ¢ozme islemini belirli araliklarla degerlendirmeden, ¢ocuklara sadece
problem ¢6zme konusunda firsatlar sunmak onlarin 6nemli bir deneyim kazanmalarina
engel olacaktir. Ciinkii bu siireci belirli araliklarla degerlendirmek, islem sirasinda
izlenen adimlarin ¢oziimlenmesine ¢ocugu tesvik eder. Boyle bir anlayisa varildiginda
problem ¢6zen cocuk daha sonraki problemlerde ¢oziim sekillerinin niteligini ve

niceligini gelistirmek icin ¢abalar (Bingham, 2004).

2.4.3. Problem Cozmede Ogretmenin Rolii

Cocuga problem ¢6zme firsatlarini sunan ve onu yonlendirmeye c¢alisan
Ogretmenin sadece ne bildigi ve ne yaptig1 degil, onun kisiligi, diisiinceleri, duygulart ve
inanglart da problem ¢dzme siirecinin tamamlanmasina yon verir. Duygusal davranip
¢Ozlim siirecine yardimda bulunmak, daha oOnce belirtildigi lizere c¢ocuga fayda
saglamaz. Aksine c¢ocuklarin, basarisizligin ne oldugunu anlamalar1 igin serbest
birakilmalar1 gerekir. Basarisizligin ne oldugunu O6grenen c¢ocuklar bir sonraki

denemelerinde daha farkli yol ve yontemler deneyeceklerdir.

Cocuklari, cesaret kiric1 zorluklarla karsilastiklar vakit, yilginliga kapilmamalari
i¢in tesvik etmek de dnemlidir. Bir isten kolayca vazge¢cmek, ¢oziilmemis problemlerin
ortada kalmasina sebep olur ve daha biiyiik problemlerle ¢ocugun bag etmesi konusunda
Ozgilivenini sarsar. Bu sebeple ¢oziimsiiz kaldiklar1 yerde onlarin yerine problemi
¢ozmek degil de uygun ¢oziim yolunu bulmalar1 konusunda tesvik edici faaliyetlerde

bulunmak gerekmektedir (Bingham, 2004).

2.5. Problem Cozme ve Programlama iliskisi

Kneeland (2001) problem ¢6zmenin zeka ile ilgili olmadigini belirtmektedir.

Ona gore problem ¢6zme becerisi, diisinme ve ¢Ozlim siirecinin dogru olarak
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uygulanmasina baglidir. Problem ¢6zme asamalarina ve programlama mantigina birlikte

bakilacak olursa asamalar su sekilde ilerlemektedir:

1. Problemin tam olarak anlasilmasi ve tanimlanmasi
Gerekli bilgilerin toplanmasi

Coziim yollarinin ortaya konulmast

En iyi ¢6zlim yolunun se¢ilmesi

Problemi ¢6zme (Kneeland, 2001).

w»ok wN

Sekil 2°de programlama siireci bilesenleri ile problem ¢6zme basamaklari

birlikte gdsterilmistir.

Problem C6zme Programlama Siireci

Problemin anlasilmasi Analiz
Coziim yollarmin L
bulunmast

Uygun ¢oziimiin

Gelistirme
uygulanmasi

Problemin ¢6ziilmesi

ve degerlendirilmesi i

Sekil 2. Problem Cézme ve Programlama Siireci Bilesenleri

Sekil 2’ye bakilarak durum programlama i¢in diisiintildiigiinde ilk asama ihtiyag
duyulan programin ve 6zelliklerinin tam olarak belirlenmesidir. Yeni bir program yazma
durumunda ya da var olan programda degisiklik yapmaya gidildiginde oOncelikle

problemin ne oldugu net bir sekilde ortaya konulmalidir.

Ikinci asamada ¢dziime nasil baslanacagina karar vermeden 6nce problemle ilgili
bilgilerin toplanmas1 gerekir. Bunlar problemi olusturan, problemi ¢ézmeye yardimci
olacak olan bilgiler olabilir. Miimkiin oldugunca fazla ¢6ziim yolunun ortaya konulmasi
gerekmektedir. Programlama dillerinde zaten bir isin farkli yontemlerle ve komutlarla

yapilma segenekleri bulunmaktadir.
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Ilk iki asama, programlama siireci bilesenleri béliimiinde bulunan bilesenlerden
ilki olan Analiz basamagini olusturmaktadir. Analiz basamaginda problemin net olarak
tanimlanmasi, anlagilmas1 gerekir. Gerekli bilgiler de toplaninca Tasarim i¢in programci

hazir hale gelecektir.

Uciincii asamada 6grencinin ¢dziim yollarini belirlemesi ve aralaridan en dogru
olanin1 uygulamaya koymasi gerekmektedir. Bu da Tasarim ve Gelistirme asamalarini
olusturmaktadir. Bu asamada dogru ve etkili karar verme siireci isin igerisine
girmektedir. Ortaya konulan ¢oziim yollarindan en uygun olani, problemi ¢ézen kisi
tarafindan secilmelidir. Bu aragtirma i¢in diisiiniilecek olursa ihtiyaca yonelik program
yazmaya hazirlanan 6grenci, i¢erisinde dongii komutlar1 bulunacak olan programi igin
hangi déngiiniin kullanilacagmi se¢mek durumundadir. Ornegin For dongiisii belirli
degiskenler arasindaki iglemleri yerine getirirken While dongiisii ise belirli bir kosul
saglanincaya kadar istenen islemleri yapar. Yazilacak programa gore hangisi daha
uygunsa, onun secilmesi makul olacaktir. Programlamada genellikle kodun daha az
satirda olmasi tercih edilen bir durumdur, bu sebeple muhtemelen ilk bakilacak olan

faktor kod sayisin1 hangi dongii modelinin azaltacagi yoniinde olacaktir.

Sonug olarak problemin ¢oziimiinde sarf edilen ¢abalar bazen neyin yapilmasi
gerektigi yerine neyin yapilmamasi gerektigini bildirir, 6grenciye bunu 6gretir. Tiim bu
cabalar, 6grenciyi etkili problem ¢6zme siirecinin sonuna ulagtirir. Verilen kararin
planlanan sekle uygun olarak uygulamaya koyulmasi ve yapilan degerlendirmelerin

olumlu sonuglanmasi ile problem ¢ézme siireci tamamlanmis olur.

Programci, programi yazdiktan sonra dogru calisip ¢alismadigini kontrol eder.
Programlama siireci bilesenlerinden sonuncusu olan Test asamast da bdylece
tamamlanmis olur. Yapilan degerlendirme sonucunda olumlu yanit aliyorsa siire¢
tamamlanmis olur. Yazilan programlama dili son kullanicilara kullandirilir ve varsa hata
aylklama siireci isletilir. Son degerlendirmede program istenen sekilde calisiyorsa
problem ¢oziilmiis olur. Programda diizeltilmesi gereken hatalar varsa bu siirecin her bir

problem i¢in yeniden islemesi gerekmektedir.
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2.6. Egitimde Fatih Projesi

Egitimde Fatih Projesi, egitim ve Ogretimde firsat esitligini saglamak ve
okullardaki teknolojiyi iyilestirmek amaciyla Bilisim Teknolojileri araglarinin 6grenme-
Ogretme siirecinde daha fazla duyu organina hitap edilecek sekilde, derslerde etkin bir
sekilde kullanimi i¢in Milli Egitim Bakanligi tarafindan uygulamaya konulan bir
projedir. Proje kapsaminda okuldncesi, ilkogretim ile ortadgretim diizeyindeki tiim
okullarin dersliklerine diziistii bilgisayar, LCD Panel Etkilesimli Tahta ve internet ag
altyapis1 saglanacagi belirtilmistir. Dersliklere kurulan BT donaniminin 6grenme-
Ogretme siirecinde etkin kullanimini saglamak amaciyla Ogretmenlere hizmet-ici
egitimler verilmeye baglanmistir. Bu siirecte 6gretim programlar1 BT destekli 6gretime
uyumlu hale getirilerek egitsel e-igerikler olusturulmaktadir. Bu kapsamda Egitimde

Fatih projesi bes ana bilesenden olugmaktadir. Bunlar:
1.  Donanim ve yazilim altyapisinin saglanmasi
2. Egitsel e-igerigin saglanmasi ve yonetilmesi
3. Ogretim programlarinda etkin BT kullanimi
4. Ogretmenlerin hizmet-igi egitimi
5.  Bilingli, giivenli, yonetilebilir ve 6l¢iilebilir BT kullaniminin

saglanmasidir. Egitimde Fatih Projesi Ulastirma Bakanlig1 tarafindan da desteklenen bir

projedir (MEB, 2011).

2.6.1. Fatih Projesinin Amaci

Devlet Planlama Teskilati tarafindan hazirlanan (2006-2010) Bilgi Toplumu
Stratejisi’nde Bilisim Teknolojilerinin egitim sisteminde kullanimiyla ilgili olarak
“Bilgi ve iletisim teknolojileri egitim silirecinin temel araglarindan biri olacak ve
ogrencilerin, 6gretmenlerin bu teknolojileri etkin kullanimi saglanacaktir” hedefi yer
almaktadir. Bu kapsamda, Milli Egitim Bakanligindan 6rgiin ve yaygin egitim verilen
kurumlarda bilgi ve iletisim teknolojisi altyapisin1 tamamlanmasi, Ogrencilere bu

mekanlarda bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma yetkinliginin kazandirilmasi, bilgi
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ve iletisim teknolojileri destekli 6gretim programlarinin gelistirilmesi istenmektedir.
Bilgi Toplumu Stratejisi’nde ayrica Bilgi toplumuna doniisiimiin saglanmasi i¢in Milli
Egitim Bakanliginin gorev alaniyla ilgili olarak asagidaki hedeflerin gerceklestirilmesi

istenmektedir.

e Bireylerin yasam boyu Ogrenim yaklasimi ve e-0grenme yoluyla
kendilerini gelistirmeleri i¢in uygun yapilarin olusumu ve e-igerigin

gelistirilmesi

e Ortadgretimden mezun olan her ogrencinin temel bilgi ve iletisim

teknolojileri kullanim yetkinliklerine sahip olmas1

o Internetin etkin kullanim1 ile her {ic kisiden birisinin e-egitim

hizmetlerinden faydalanmasi

e Herkese bilgi ve iletisim teknolojilerini 6grenme ve kullanma firsatinin

sunulmasi
e  Her iki kisiden birinin internet kullanicis1 olmasi

o Internetin, toplumun tiim kesimleri icin giivenilir bir ortam haline

getirilmesi

Egitimde Fatih Projesinin, Devlet Planlama Tegkilati tarafindan hazirlanan Bilgi
Toplumu Stratejisinde (2006-2010) belirtilen hedefleri karsilamak ve Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan yukarida belirtilen stratejik hedefi gerceklestirmek iizere

tasarlandig1, kurumun ve projenin internet sayfalarinda belirtilmistir (MEB, 2011).

2.6.2. Bilgi Toplumu ve Uretim Odakh Teknoloji Kullanin

Okuryazarlik dedigimiz okuma ve yazma becerilerinin edindigi kavram artik
anlamin1  degistirmekte, daha dogrusu genisletmektedir. Drucker (2000), bilgi
toplumuyla ilgili olarak okuryazarligin artik temel bilgisayar becerilerini de kapsadigini
belirtmistir. Aym1 zamanda bu ifadelerin kaleme alindigi yillarda yayginlasmaya
baslayan bilgisayar teknolojisinin de dogru kullanilmasiyla bilgi anlaminda insanlara ve

ozellikle cok seyler katabilecegini ongormiistiir.
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Bilgi toplumunun yetismesi her seyden dnce ¢ocuklarin teknolojiyi birer liretim
aract olarak gormelerine baglidir. Hedeflenen bu stratejilere ulasabilmek i¢in Fatih
projesinin icerdigi donanim ve yazilim altyapisi okullara kazandirildiktan sonra igerigin
bu hedeflere uygun olarak belirlenmesidir. Literatiirde bu kadar yer eden ve iilkemizde
heniliz ¢alismasi yapilmamis olan bilgisayar programlama egitimiyle problem ¢6zme

becerilerinin gelistirilebilecek olmasi bu bakimdan bir firsat olarak goriilebilir.

Daha yaratici bir toplum yetistirme basligiyla ¢alismalarindan bahseden Resnick
(2007), sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegis silirecinde yeni teknolojilerin
kullanimimin ¢ok o©nemli oldugunu vurgulamaktadir. Yaratict diisiinen bireyler
yetistirmenin onlara teknolojiyle yeni iirlinler ortaya koymay1 6gretmekle olabilecegini
savunan Resnick, ayni zamanda Sctratch programlama diliyle arastirma yaparak
cocuklarin goriislerini de paylasmistir. Yazinin sonunda 6zellikle bu yeni teknolojilerin
okullarda kullanilmamasindan yakinmistir. Resnick’e gore Ogretmenler, dgrencilerini
hayal et-liret-oyna-paylas-yansit-hayal et spiraline gore diisiinmeye sevk edecek sekilde
etkinlikler yapmalar1 gerekmektedir. Bu misyonun da programlama egitimiyle

basarilabilecegini sOylemistir.

Teknolojinin tiretim odakli kullanimi o teknolojinin ardinda yatan ve gizemli
gorlinen yonlerinin ortaya ¢ikarilmasiyla olur. Bu climle su sekilde 6rneklendirilebilir:
Sinema filmlerindeki ilging sahnelerden etkilenen ve nasil yapildigini merak eden bir
insan o sahnelerin yapilis seklini gordiikten sonra basta duydugu ilgiyi tekrar
duymayacak, aksine ondan daha fazlasimi talep etmeye baslayacaktir. Hayatin her
alaninda oldugu iizere teknoloji kullaniminda da g¢ocuklarin teknolojinin arka planda
islemleri nasil yaptigim1 fark etmesi gerekmektedir. Hizli diisiinen, sorgulayan ve
cevaplar arayan cocuk teknolojinin getirdiklerini fark etmeye basladiginda devamini
isteyecek, gittikce doyumsuz bir noktaya gelecek ve daha fazlasi icin kendisi de ¢aba

gostermeye baslayacaktir.

2.7. Ilgili Arastirmalar

Dalton (1986), “Problem Cozme Ogretiminde LOGO Programinin Ortaokul

Ogrencilerinin Problem C6zme Becerilerine, Basarilarma ve Tutumlarma Etkisi”
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konulu yaptig1 ¢aligmasinda 6gretmen yonetimli problem ¢ézme Sgretiminde LOGO
programinin  kullaniminin ortaokul &grencilerinin problem ¢6zme becerilerine,
basarilarina ve tutumlarina etkisini arastirmistir. Arastirmaya 97 tane 5. smif dgrencisi
katilmigtir. Ogrenciler calisma kagitlariin kullamldigi problem ¢dzme stratejileri
grubu, LOGO grubu ve kontrol grubu olmak iizere ii¢ gruba ayrilmis ve matematik
dersleri de bu ayrima gore verilmistir. Arastirma sonuglarina géore LOGO ve problem
¢Ozme stratejileri grubunun deneysel girisime ragmen temel beceri basarilarinda bir
gelisim gostermemistir. Ancak problem ¢ozme stratejileri grubunun, problem ¢dzme
becerilerinin olgiildiigli testlerde diger iki gruba gore daha yiliksek puan aldig
belirlenmistir. Ayrica LOGO ve problem ¢ozme stratejileri gruplar1 kontrol grubuna
gore tutum Slgeginden daha yliksek puan almiglardir. Bu ¢alismada hem problem ¢6zme
stratejilerini uygulayan grubun basarili oldugu, hem de LOGO programlama dili

kullanan 6grencilerin tutumlarinda artis oldugu gozlenmistir.

Goldenson (1996), Amerika’da 9.siif 6grencileriyle yaptigi “Neden bilgisayar
programlama egitimi?” isimli arastirmasinda programlama egitimi ile iist dilizey
diistinme becerilerini gelistirmenin yeni bir kavram olmadigin1 ve bunun arastiriimasi
gerektigini belirtmistir. Girig diizeyinde bir programlama dili olan ve makine dili i¢in
kullanilan “Karel the Robot” programlama dilini kullanarak verilen mekanik dersi
sonucunda deney grubundaki 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerinin arttigi ve
bunun sonucunda projeleriyle alakali daha aciklayici yazma becerileri sergiledikleri
gozlemlenmistir. Burada, kazanilan st diizey biligsel becerilerin diger alanlara
aktarilmasmin daha da kolaylastigit vurgulanmistir. Arastirmaci, yaptigr ikinci
caligmayla da “Karel the Robot” programlama egitimi alan &grencilerin Pascal
programlama diline gectiklerinde kavramlar1 daha kolay anladiklar1 ve program

yazmada daha bagarili olduklarini belirlemistir.

Casey (1997), “Problem c¢ozmeyi Ogretmek i¢in bir ortam: Bilgisayar
programlama” isimli lise diizeyinde yaptig1 arastirmasinda programlama egitiminin
Ogrencilere problem ¢ozme becerilerinin Ogretilmesi i¢in bir ortam olabilecegi
hipoteziyle yola c¢ikarak bir g¢alisgma yapmis ve problem ¢dzme basamaklarin

programlama siirecinde islemistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin programlama
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dersinde elde ettikleri basarilartyla problem ¢dzme becerilerinin artisinin dogru yonde

iligkili oldugunu saptamastir.

Wachenchauzer (2004), Arjantin’de mihendislik boliimiinde okuyan 12
Ogrenciyle yapilan ¢alismada, programlama dili dersinde dgrenciler elestirel diisiinmeye
tesvik edilecek sekilde aktif ve isbirlikli yontemle ders almuslardir. Ogrenciler, 12
haftalik siirede farkli programlama dilleri ile ilgili temel kavram ve becerileri
o0grendikten sonra uygulamalarini gelistirmisler ve son 4 hafta bunlarin sunumlarini
yapmiglardir. Arastirma sonunda Ogrencilerin farkli diller arasindaki kavramlari
kesfetme, analiz etme, kendi bilgi ve becerilerini gelistirip daha ayrintili raporlar sunma

konusundaki performanslarinda artis gézlenmistir.

Appalanayudu ve Ismail (2005), Malezya’da yaptiklari arastirmada 15 yasindaki
8 ogrenciyle LOGO programlama kullanarak matematik problem ¢dzme becerilerini
aragtirmislardir. Arastirma esnasinda LOGO programinda yaptirilan geometrik
cizimlerle sekiller ve acgilar iizerinde etkinlikler diizenlenmistir. Arastirma sonucunda
programlamada yiiksek basar1 goOsteren Ogrencilerin belirlenen problem ¢6zme
becerilerinin 4 agamasinda da yiiksek basar1 gosterdikleri goriilmiistiir. Bu dort asama;
problemin tanimlanmasi, ¢ézliim stratejilerinin gelistirilmesi, ¢6ziimiin uygulanmasi ve

degerlendirilmesidir.

Calder (2010), Yeni Zelanda’da “Matematiksel diisiinmeye bir problem ¢dzme
yaklasimi olarak Scratch programlama dili” tanimiyla yola c¢iktig1 calismada 26
Ogrenciye tasarim ve kullanim agisindan kolay bir programlama dili olan Scratch
programini kullandirip gozlem ve goriismeler yapmis, 6grencilerin yazdigi yansima
raporlarini incelemistir. Arastirma sonucunda matematiksel kavramlarin anlagilmasinda
programlama ortaminin verimli ve motive edici oldugunu tespit etmistir. Calder,
Onerilerinde matematiksel diisiinmeye bir problem ¢dzme yaklagimi olarak bilgisayar

programlama egitiminin verilmesi gerekliligini vurgulamistur.

Kaucic ve Asic (2011), Slovenya’da yaptiklar1 calismada 4, 7 ve 9. siniftan
aldiklar1 toplam 32 6grenciyle 5 ay boyunca Scratch programlama dili ile aragtirma

yapmustir. Aragtirma sonucunda programlama dili baglangi¢ egitiminin bu sekilde basite
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indirgenmis bir ortamda verilmesinin programlama 6grenimine olumlu yonde katki

sagladig belirlenmistir.

Ulkemize bakildiginda ise konuyla ilgili sadece bir arastrma yapildig
goriilmektedir. Akcay (2009), Cocuk Programlama Dilinin Tiirkiye’de Bilgisayar
derslerine entegrasyonunu sorgulayan bir arastirma yapmistir. Arastirmada Ilkogretim 4.
ve 5. smifta okuyan 68 Ogrenciye Microsoft firmasina ait olan ve c¢ocuklar ve yeni
baslayanlar i¢in hazirlanan Small Basic programi kullandirilmis, uygulama sonunda
Ogrenci ve Ogretmenlerin programlamaya yonelik algilari incelenmistir. Bu yeni
teknolojinin  kullaniminin ~ 6grenci  motivasyonlarini  olumlu yonde etkiledigi
saptanmistir. Bununla birlikte Small Basic programi yeni bir teknoloji olarak 6grenci ve
Ogretmenler tarafindan kabul edilmistir. Sonu¢ olarak 6grenci ve Ogretmenlerin bu

programlama diline kars1 algilarinin olumlu yonde oldugu belirlenmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modelinden, arastirmanin calisma grubundan, veri

toplama araglarindan, verilerin toplanip analiz edilmesinden bahsedilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada “durum c¢alismas1” desenlerinden biitlinciil tek durum deseni
kullanilmigtir. Bu desen, isminden de anlasilabilecegi iizere tek bir analiz birimini
icermektedir. Bu ¢alismada kullanilacak olan analiz birimi ¢ocuklar i¢in programlama
egitimi programidir. Durum c¢alismasinda bir duruma iliskin etkenler (ortam, bireyler,
olaylar, siirecler) biitiinciil bir yaklasimla arastirilir ve ilgili durumu nasil etkiledikleri

ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri lizerine odaklanilir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Durum c¢alismasi siiresince katilimcilardan hem nitel, hem de nicel veriler
toplanmistir. Nicel verilerin toplanmasi i¢in katilimcilara uygulama sonunda proje
Odevleri verilmis ve sonuglar derecelendirme 6lcegi ile incelenmistir. Degerlendirme
sonucunda Ogrencilere basari puanlari verilmistir. Nitel verilerin toplanmasi amaciyla da
katilmecr gozlem ve goriisme siirecinden yararlanilmistir. Uygulama Oncesinde
Ogrencilerden bilgi formu doldurmalar1 istenerek bilgisayar ve internet kullanim
durumlar1 belirlenmistir. Arastirmaci uygulama siiresince katilimci gézlemci roliiyle
gbzlem yapmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme ile de 6nceden hazirlanmis olan sorular

ogrencilere ve velilere yonlendirilerek yanitlar alinmigtir.
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3.2. Katihhmcilar

Arastirmaya Ankara’da Ozel Tudem Dershanesinde ilkdgretim 5.sinifta 9grenim
goren 17 dgrenci katilmistir. Ogrenciler dershaneye etiit amach geldikleri i¢in farkli
okullarda &grenim gdrmektedirler. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dagilimlari Tablo

1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Dagilhimlar:

Cinsiyet f %
Kiz 4 23,52
Erkek 13 76,48
Toplam 17 100

Tablo 1’de goriildiigli gibi arastirmaya katilan 6grencilerin %76,47’s1 (13) erkek,
%23,53°1 (4) kiz 6grencilerden olugmaktadir.

Tablo 2’de ise 6grencilerin okullara gére dagilimlar1 verilmistir. Devlet ve 6zel

okul ayrimi1 yapilmaksizin veriler girilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Okullara Gére Dagilim

Okul f %

Gazi Koleji 4 23,52
Ahmet Barmdirir 1.0.0 2 11,76
Yiicetepe 1.0.0 2 11,76
Bilim Koleji 2 11,76
Doga Koleji 1 5,88
Hiirriyet 1.0.0 1 5,88
Ogretmen Kubilay 1.0.0 1 5,88
Giilen Muharrem Pakoglu 1.0.0 1 5,88
Maltepe 1.0.0 1 5,88
Smav Koleji 1 5,88
Ar1 Koleji 1 5,88

Toplam 17 100

Tablo 2’de goriildiigii tizere 17 6grenci, toplamda 11 farkli okuldan arastirmaya

katilmastir.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi i¢in uygulama siiresince arastirmaci tarafindan rapor edilen
gbozlem notlar1, uygulama sonunda 6grencilerin hazirladiklar1 projeler ve 6grenci ve
velilerle yapilan goriismeler kullanilmigtir. Veri toplama araclartyla ilgili detayl bilgiler

alt bagliklar halinde verilmistir.

3.3.1. Gozlem

Gozlem, arastirmada ihtiyag duyulan verilerin insan, toplum ya da doga gibi
belli hedeflere odaklanilarak izlenmesi suretiyle toplanmasi siireci olarak tanimlanmistir
(Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgilin, Karadeniz ve Demirel, 2008 s.141). Gozlemin, nitel
arastirmalarda goriismeleri destekler nitelikte kullanilabilecegi belirtilmistir. Gézlem
caligmalarinda egilim, daha cok sozle ifade edilmeyen ama davranislardan elde
edilebilecek yonlere odaklanmistir. Bu yaklasimiyla gézlem, sdylenenlere gore aslinda
daha gercekei bilgileri sunma 6zelligine sahiptir. Monteigne bu durumu “séylemek

baska, yapmak baska bir seydir” seklinde ifade etmistir (Aiken, 1997).

Bu aragtirmada arastirmaci, katilimci gézlemci roliinii iistlenmis ve uygulama
boyunca 6grencilerin belirli davraniglarini not alma yontemiyle raporlamistir. Gozlem

esnasinda dikkat edilen hususlara deginilecek olursa;

e Uygulama ortami
e Ogrenci davranislari

e Uygulama esnasindaki soru-cevaplar

dikkate alinmistir.

3.3.2. Proje Odevi

Ogrenciler aldiklar1 egitim siiresince cesitli kisa programlar yazmuslardir.
Uygulama sonunda ise her 6grenciye egitimini aldiklar1 diizeyde bir program yazma
projesi verilmistir. Bu projeler arastirmacit ve danisman tarafindan hazirlanan
derecelendirme Olcegi ile degerlendirilmis ve 6grencilerin problem ¢dzme islem siireci

asamalaria gore aldiklar1 bagar1 puanlar1 hesaplanmaistir.
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Derecelendirme 6lgeginde programlama siireci bilesenleri ile problem ¢ozme
siireci basamaklar1 birlikte degerlendirilmistir. Olgegin bilesenlerini istenen programin
yazilmasi i¢in verilen problemin tam olarak anlasilmasi, uygun ¢oziim stratejilerinin
belirlenmesi, ¢6ziim yollarinin uygulanmasi ve test edilip degerlendirilmesi

olusturmaktadir. Derecelendirme 6l¢egi EK-1’de sunulmustur.

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme

Goriisme, en az iki kisi arasinda s6zlii olarak siirdiiriilen bir iletisim siireci olarak
tanimlanmaktadir. Bu arastirma kapsaminda yari1 yapilandirilmig goriismelerden
yararlanilmistir. Yart yapilandirilmig goriismelerde onceden hazirlanan sabit sorularla
birlikte goriisme gidisatina gore konunun derinine inebilme, farkli noktalarla ilgili de

goriilme imkani vardir (Bliyiikoztiirk ve digerleri, 2008 s.158).

Uygulama bitiminde 6grenci ve velilerle ayri ayr1 gorlisme programlari
diizenlenmis ve gorligmeler arastirmaci tarafindan yiiz ylize yapilmistir. Goriismelerde
ogrencilere ve velilere ayr1 ayr1 4’er soru sorulmustur. Ogrencilere sorulan sorular
aldiklar1 egitimle, bilgisayar kullanimlariyla ve uygulama esnasinda kullandiklar
calisma kitabiyla ilgilidir. Velilere ise g¢ocuklarmin programlama egitimiyle ilgili

goriigleri sorulmustur. Sorular asagidaki sekildedir.

Ogrencilere sorulan sorular:

e  Aldigimiz bu egitimle ilgili olarak genel goriislerin nelerdir?

e Bu egitimin ardindan bilgisayarla ne yapilabilecegine dair
diistincelerinde degisiklik meydana geldi mi?

e Uygulamalar esnasinda kullanilan kitap anlamasi kolay bir dille mi
yazilmig?

e Programlamayla ilgili ek bilgi ve bagka egitimler de almak ister misin?

Velilere sorulan sorular:

e  Cocugunuzun aldig: egitimle ilgili goriisleriniz nedir?
e Bu egitimin ardindan ¢ocugunuzun bilgisayar kullanimina yonelik

diisiincelerinizde olumlu veya olumsuz degismeler oldu mu?
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e Butiir egitimlerin ¢ocuklara mesleki anlamda bilgi ve beceri
kazandiracagini diislinliyor musunuz?
e  (Cocugunuzun programlamayla ilgili baska egitimler de almasini ister

misiniz?

Bu goriismelerden elde edilen nitel veriler kategorize edilerek anlamli bulgular

cikarilmistir. Her bir soruya iliskin alinan cevaplar alt bagliklar halinde yorumlanmaistir.

3.3.4. Uygulama

Uygulama sekiz haftalik siire¢ igerisinde gerceklestirilmistir. Her hafta 45
dakikalik iki ders saati olmak iizere toplamda 90 dakika uygulama yapilmistir.
Uygulama 6ncesinde ortam arastirmaci tarafindan uygulamaya hazir hale getirilmistir.
Ogrencilerin kullanimma acik olarak 19 adet bilgisayar, igerilerinde Small Basic
programi yiiklii olarak kurulmustur. Uygulama ortamina ait gorlintiler EK-3’te

sunulmustur.

[Ik hafta programin, uygulama amacinin ve hedeflerin bildirilmesinden sonra
baslayan derslerde genellikle ilk ders teorik bilgilerle, 2.ders ise uygulamalarla
geemistir. Uygulama saatlerinde dershane matematik o6gretmenlerinden Ogrencilere
yardimda bulunulmustur. Uygulama siiresince 0grenciler caligma kitaplarini yanlarinda
bulundurmus ve oradaki ders anlatimi ve Ornek etkinliklerden yararlanmiglardir.
Uygulama boyunca aragtirmaci, gézlem yaparak gozlem notlarini haftalik olarak rapor
etmisti. Ayn1 zamanda Ogrencilerin yaptigi programlar, haftalik olarak toplanip
incelenmistir. Son hafta arastirmaci 6grencilerin yapmalar1 gereken proje 6devlerini
bildirmis ve uygulama bitiminde tiim &grencilerin yaptigi programlar1 alarak

degerlendirme agamasina gegilmistir.

Uygulama bitiminde de uygun giinler ayarlanarak 6nce 6grencilerle daha sonra

da velilerle bireysel goriismeler yapilmistir.
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3.3.5. Microsoft Small Basic Programlama Dili

Uygulamada Microsoft firmasi tarafindan c¢ocuklar ve yeni baslayanlar igin
hazirlanan Small Basic programlama dili kullanilmistir. Bu program su anda siirtimleri
piyasada bulunan Microsoft Visual Studio’nun olabildigince basite indirgenmis bir
halini temsil etmektedir. Calisma ortami, komutlar, kodlar ve meniiler ¢ocuklarin ilgi

duyacagi ve kolaylikla kullanabilecegi bir sekilde hazirlanmistir.

Programin Tirkiye i¢in hazirlanan versiyonunda meniiler ve agiklamalar Tiirk¢e
dilindedir. Bu da o&grencilere kullanim ve programi kavrama agisindan kolaylik
saglamaktadir. Kodlar ise diger dillerde oldugu gibi Ingilizce yazilmaktadir. Temel
programlama dili prensibinde kodlar satir satir yazilip yukaridan asagiya dogru
calistirilmaktadir. Small Basic programlama ortaminin basit hali Sekil 3‘de
gosterilmistir.

e Ll !

w

Sekil 3. Small Basic Programlama Ortam

Sekil 3’de goriildigi gibi iist kistmda meniiler bulunmaktadir. Sol alanda
bulunan kisimda kodlar yazilmaktadir. Sag taraftaki yardim penceresinde ise yazilan
kodla ilgili olarak kodun kullanim1 ve detaylariyla ilgili tiim agiklamalar verilmektedir.
“Calistir” botunu ile de yazilan programin son hali goriilebilmektedir. Goriildiigii tizere
program kod temellidir. Cocuklar i¢in gorsel tabanli programlama dilleri de
bulunmasina karsin Small Basic programi hem programlama mantigini g¢ocuklara
Ogretirken hem de kodlarin yavas yavas akillarinda kalmasina ve program yazmaya

alismalarina yardimci olmaktadir.
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Programda gelismis programlama dili ortamlarindan farkli olarak otomatik
tamamlama (Intellisense) 6zelligi biraz daha kolaylik saglayacak sekilde tasarlanmistir.

Sekil 4’de bunun bir 6rnegi goriilmektedir.
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Sekil 4. Otomatik Tamamlama (Intellisense) Ozelligi

Sekil 4’de goriildiigii gibi satira yazilmaya baslandig1 andan itibaren otomatik
tamamlama 6zelligi hemen devreye girmekte ve eklenebilecek kodlar agiklamasiyla
birlikte verilmektedir. Bu 6zellik, ¢alisma esnasinda 6grencilerin 6zellikle bilmedikleri

kodlar1 kendilerinin bulmalarina yardimci olmustur.

3.3.6. Cocuklar Icin Programlama Kitabi

Uygulama siiresinde kullanilmasi1 amaciyla danisman tarafindan hazirlanan
Cocuklar Igin Programlama kitabi kullanilmistir. Kitapta Microsoft Small Basic
kullanim1 bdliimler halinde ¢ocuklarin seviyesine uygun bir sekilde anlatilmistir. Aynmi
zamanda kitapta Ornek etkinlikler bulunmaktadir. Her Ogrenciye bir adet kitap

verilmistir. Sekil 5’de kitap sayfasindan bir 6rnek gosterilmistir.

Sekil 5. Cocuklar i¢in Programlama Calisma Kitab1
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Sekil 5’de Small Basic programinda kaplumbaga nesnesi ile yapilan ¢izim
orneklerinin anlatildigr bir sayfa goriilmektedir. Goriildiigii lizere konu anlatimi ve
ornekler 6grenci seviyesine uygun olarak hazirlanmistir. Kitapta ayn1 zamanda gorevler

ve etkinliklerle ilgili destek birimi olarak ilgili web sitesinin adresi de bulunmaktadir.

3.4. Verilerin Analizi

Nitel aragtirmalarda ortaya c¢ikan sorularin cevaplandirilmasinda istatistiksel
yontemlerin kullanilmas1 uygun degildir. Biiyiikoztiirk ve digerleri (2008), nitel
arastirmalarda yiizde gibi oldukca sinirli istatistiklerin kullanilabilecegini, bunun

haricinde ise betimlemeleri kullanmanin uygun oldugunu belirtmislerdir.

Calismada bagimli degisken Ogrencilerin problem ¢ozme becerileri ve
ogrencilerle verilerin bilgisayar programlamaya iliskin gériisleridir. Ogrencilerin
programlama egitimi sonrasi gelistirdikleri programlardan aldiklar1 puanlar hazirlanan
derecelendirme olgegi ile hesaplanip degerlendirilmistir. Ogrencilerle ve velilerle
yapilan goriismelerden elde edilen notlar da nitel veri analizi yoOntemleriyle

yorumlanmustir. Katilimci gézlem notlar1 da igerik analizi ile yorumlanmaistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde katilimer gozlem, 6grencilerin problem ¢ézme diizeyleri ve 6grenci
ve velilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerle toplanan verilerle ilgili bulgular
ve yorumlar bulunmaktadir. Ogrencilerin giincel bilgisayar kullanim durumlar,
programlama egitimi boyunca nasil bir siirecten gectikleri, programlama egitimi
aldiktan sonra yaptiklari projelerle belirlenen problem ¢ézme diizeyleri ve 6grencilerin

ve velilerin konuya iligskin gortisleri alt bagliklar halinde sunulmustur.

4.1. Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim Durumlarina iliskin Bulgular

Uygulama 0©ncesinde Ogrencilere bilgi formu dagitilmistir. Bu formda
Ogrencilerin evde bilgisayara sahip olup olmadiklar1 ve bilgisayar kullanim1 konusunda
kendilerini hangi diizeyde gordiikleri sorulmustur. Tablo 3’te 6grencilerin evlerinde

bilgisayarlarinin olup olmamasiyla ilgili bulgular yer almaktadir.

Tablo 3. Ogrencilerin Kisisel Bilgisayara Sahip Olma Durumlari

Kisisel Bilgisayar F %
Var 17 100
Yok 0 0

Toplam 17 100

Tablo 3’te goriildiigii lizere ¢alismaya katilan 6grencilerin tamaminin evlerinde
kendilerine ait bilgisayar1 bulunmaktadir. Bu bilgiden yola c¢ikarak 6grencilerin
evlerinde de etkinlik yapabilecekleri diisiiniilmiistiir. ilk derste dgrencilere Small Basic
programinin kurulumu gosterilmis ve programi indirip ylikleyebilecekleri internet adresi
Ogrencilere verilmistir. Tablo 4’¢ bakildiginda, Ogrencilerin kendilerini bilgisayar

kullanim1 konusunda hangi diizeyde gordiikleri goriilmektedir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim Diizeyleri

Bilgisayar Kullanim f %
Diizeyi

Diisiik 2 11,8
Orta 7 41,2
Iyi 8 47,0
Toplam 17 100

Tablo 4’¢ bakildiginda, ogrencilerin %11,8’inin (2) kendisini bilgisayar
kullanim1 konusunda diisiik seviyede gordiigii, %41,2’sinin (7) kendisini orta diizeyde
gordiigii ve %47’sinin de (8) kendisini 1yi diizeyde gordiikleri goriilmektedir.
Ogrencilerin ¢ogunlugu bilgisayarla icli disli olmalar1 sebebiyle kullanim konusunda
kendilerini iyi ya da orta diizeyde gormektedirler. Evde bilgisayarlar1 olmasina karsin

iki 6grenci ise kendisini heniiz acemi gérmektedir.

Bu bulgulara bakildiginda 6grencilerin bilgisayara sahip olduklar1 ve kendilerini
ortalama birer bilgisayar kullanicis1 diizeyinde gordiikleri anlasilmaktadir. Ileri diizey
bilgisayar bilgi ve becerisi gerektirmeyen bu programlama egitimi de Ogrencilerin

kolaylikla kavrayip zorluk ¢ekmedikleri bir egitim olmustur.

4.2. Programlama Egitimi Siirecine liskin Bulgular

Programlama egitimi siirecine ait bulgular katilimci1 gézlem c¢alismalarindan elde
edilen verilerden derlenmistir. Uygulamanin siirdiigii sekiz hafta boyunca 6grencilerin
programlamaya olan ilgi ve isteklerinde bir azalma goriilmemis, aksine her gegen
haftada Ogrenciler daha hevesli bir sekilde program yazmak i¢in cabalamislardir.
Ogrencilere, daha ilk haftada bilgisayar1 tiiketim odakli degil de iiretim odakli
kullanmalar1 gerektigi vurgulanmis, oyunlarla zaman gegirmek yerine oyunlarin nasil

yapildiginin anlasilmasinin onlara daha ¢ok fayda saglayacagi belirtilmistir.

Katilimc1 gozlem notlarma gore elde edilen Onemli bulgular asagida

siralanmustir.

e Ogrenciler yogun miktarda soru sormuslardir.
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Ogrencilerin ilgi ve isteklerinde 8 hafta boyunca bir azalma goériilmemistir.
Ogrencilerin problem ¢dzme esnasinda uygun stratejiler gelistirme asamasini
atlayarak hemen ¢oziimii uygulamaya calistiklar1 goriilmiistiir.

Ogrenciler hata giderme islemini 8grenmislerdir.

Ogrenciler calistirdiklar: her program sonrasinda degerlendirme yapmuslardir.

George Polya tarafindan basite indirgenen problem ¢ézme siireci basamaklarina

gore sekiz haftalik uygulama siirecinden elde edilen bulgular degerlendirilecek olursa

sonuglar su sekilde olacaktir (Altun, 2004):

)

2)

Problemin anlasilmasi: Ogrenciler uygulama siiresince kendilerinden
istenen etkinlikleri yapmaya ¢alisirken en basta problemi tam ve net olarak
anlayabilmek icin sorular sormuslardir. Ogrencilerden istenen programda
hangi Ozelliklerin bulunmasi gerektigi, projeksiyon cihaziyla yansitilan
ekranda biliyiikk bir sekilde yazilip gosterilmistir. Bununla birlikte
anlasilmayan yerlerde gelen sorular cevaplandirilmistir. Ogrenciler problemi
net olarak anlayip gerekli stratejiyi uygulama asamasina bu sekilde
gecmislerdir.

Coziim icin uygun stratejilerin belirlenmesi: Problem ¢6zmenin bu
asamasinda Ogrencilerin uygulama siirecinde biraz eksik kaldiklar
sOylenebilir. Ciinkii 6grenciler problemi anladiklar1 esnada hemen program
yazma hevesinde olabiliyorlar. Halbuki etkili bir problem ¢dzme siirecinde
¢Ozlimii bulmaya yardimci olacak uygun yollarin belirlenmesi ve ona gore
uygulanmas1 gerekmektedir. Bu basamak 6grencilerin genelde atladigi bir
basamak olarak goriilebilir ve uygulama siirecindeki katilimer gozlem
verilerinde daha net goriilmektedir. Ogrenciler ¢ogunlukla uygun stratejiyi
belirlemeden hemen kafalarindaki programi yazmaya koyulmuslardir.
Dordiincii haftadan itibaren farkli ¢oziim yollar1 da islenmeye baglaninca, bu
basamak &nem kazanir hale gelmistir. Ornegin; dgrenciler déngii isleminin
olacagi bir program yazmaya baslamadan Once hangi dongii modelinin
kullanilmas1 gerektigini sormaya baslamiglardir. Arastirmaci da onlar
diisinmeye sevk etmek amaciyla hangisinin daha uygun olacagin

sorgulamalarini ve diislinmelerini istemistir.
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3) Coziim stratejisinin uygulanmasi: Bu basamakta Casey’inin de (1997)
programlama siireci basamaklar1 dikkate alinirsa 6grenciler uygun ¢6ziim
yolunu uygularken karsilastiklar1 hatalarla basa ¢ikmay1 da bir beceri haline
getirmislerdir. Small Basic ortaminda hata bulma ve giderme iglemi, hata
bulunan satirm gosterilmesiyle oldukca kolay bir siirectir. Ogrencilerde
basta “bu hata nedir, neden oldu?” gibi sorularla hatayr anlamaya calisirken
uygulamanin devaminda hata bulma ve giderme becerilerini
gelistirmislerdir. Arastirmaci bu konuda yardimci olmaktan kaginmistir, her
zaman Ogrencileri diisinmeye sevk edecek sekilde yoOnlendirmeye
calismistir. Sonug olarak ogrenciler uygun ¢oziim stratejisini uygulayarak
problem ¢d6zmede sona yaklasmislardir.

4) Coziimiin  degerlendirmesi:  Ogrenciler  yazdiklari  programlari
bitirdiklerinde derhal aragtirmacidan ya da yaninda bulunan yardimeci
egitmenlerden kontrol etmelerini istemislerdir. Kendi ilkelerine gore
programi dogru yaptigini diisiinen 6grenci son olarak egitici kontroliinden
de gegmesini istemektedir. Problem ¢ozmede belirli araliklarla
degerlendirme yapmanin ogrenciler i¢in faydali oldugu vurgulanmistir
(Bingham, 2004). Degerlendirme yaptikga Ogrencilerin problem c¢dzme
becerilerini  gelistireceklerine inanilmaktadir. Bu sebeple arastirmaci
herhangi bir yardimda bulunmadan yazilan programlarin her seferinde
degerlendirmesini  yapmustir.  Ogrenciler  aldiklari  yorum  ve
yonlendirmelerle kendi ¢oziim degerlendirmelerini yapmis ve problem

¢O0zme siirecini tamamlamislardir.

Ogrencilerin problem ¢dzme siireglerine bakildiginda Resnick (2007)’in
caligmalarindaki problem ¢dzme becerileriyle ilgili bulgular1 destekler nitelikte oldugu

gorilmektedir.

4.3. Ogrencilerin Problem C6zme Diizeylerine iliskin Bulgular

Ogrencilere 8 hafta siiren egitim ve uygulamalar sonrasinda hazir bir oyun kodu
verilmig ve iizerinde belirli degisiklikler yapmalari istenmistir. Oyunda bir top ve topun

asaglya diismesini engelleyen bir ¢ubuk bulunmaktadir. Ogrencilere top seklini
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degistirme, oyuna arka plan renk segenegi ekleme, bloklar ekleyip top bloklara
carptikca bloklar yok etme gibi gérevler verilmistir. Ogrenciler iki saatlik ders siiresi
boyunca programlarini gelistirmislerdir. Arastirmaci uygulama siiresince goézlemlerde
bulunup ders bitiminde yapilan projeleri toplamistir. Arastirmacinin gézlem notlart ve
danigman Ogretim iiyesi ile birlikte tarafindan hazirlanan derecelendirme 6l¢egine gore

Ogrenci projeleri degerlendirilmistir.

Sekil 6’da 6rnek olarak bir 6grencinin projesinin kod satirlari verilmistir.

ko phnUDage s - Dlfsers e Desknap TEDUpularatiCablame galgaaleid

Sekil 6. Ornek Kod Satirlar

Sekil 7°de ise bu programin ¢iktisinin bir ekran goriintiisii goriilmektedir.

¥ ISl Bagc Graphic Windte EEiEE

Sekil 7. Bir Ogrencinin Oyun Projesinin Cahsir Hali
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Sekil 7°de goriildiigl iizere 6grenci projede verilen gorevleri tam olarak yerine
getirmistir ve oyun diizgiin bir sekilde caligmaktadir. Sekil 8’de de baska bir 6grencinin

programinin ¢iktist goriilmektedir.

Sekil 8. Renk Butonu Kullamlan Bir Ogrenci Projesi

Sekil 8’de goriildiigii lizere bu O6grenci problemi dogru olarak anlamis, basta
sorulmasi1 gereken renk segenegi iginse farkli bir strateji uygulamistir. Buton koyup
calistirmay1 bilen 6grenci oyun ekranina bir buton yerlestirerek butona her basildiginda
arka plan renginin degismesini saglamaktadir. Diger projelerin ekran goriintiisii

ornekleri EK-2de verilmistir.

Bu projelerin degerlendirilmesi agamasinda belirtilen derecelendirme 6lgeginde
Casey (1997) tarafindan hazirlanan programlama siireci bilesenleri ile Altun (2004)
tarafindan aktarilan George Polya’nin gelistirmis oldugu problem ¢ozme islem

basamaklar1 harmanlanarak projeler bu asamalara gore birlikte degerlendirilmistir.

Ogrenciler problemi anlama, uygun ¢dziim stratejilerini gelistirme yani uygun
kodlar1 tespit etme, ¢oziim stratejisini uygulama yani kodlarin nereye nasil yazilacagini
uygulama ve son olarak da problemi ¢ozme ve degerlendirme {izerinden
degerlendirilmistir. Program sonunda hazir olmasi gereken oyun caligmiyor olsa bile
uygun ¢Ozliim stratejilerini belirleme ve uygulamaya gore degerlendirmeye alinmistir.

Ciinkii her bir kategori icin tek tek puan verilmistir. Derecelendirme 6l¢eginin detayl
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hali EK-1"de sunulmustur. Ogrencilerin proje ddevlerine gére aldiklar1 puanlar Tablo

5’te verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Proje Odevlerine iliskin Puanlar

Problemi Eoyzguul:l1 Cﬁzii.n.l . Ptoblemi
Anlama  stratejileri stratejisini Cosz ve TOPLAM
gelistirme uygulama Deg.
Ogrenci 1 10 43 17 20 90
Ogrenci 2 10 49 18 20 89
Ogrenci 3 10 27 15 15 67
Ogrenci 4 10 30 15 10 55
Ogrenci 5 5 25 18 10 58
Ogrenci 6 10 40 20 15 85
Ogrenci 7 10 40 15 20 85
Ogrenci 8 10 44 20 20 94
Ogrenci 9 10 35 18 20 83
Ogrenci 10 5 30 15 15 65
Ogrenci 11 5 25 20 5 55
Ogrenci 12 10 40 19 15 84
Ogrenci 13 10 45 20 20 95
Ogrenci 14 10 40 20 20 90
Ogrenci 15 10 25 15 15 65
Ogrenci 16 10 30 20 15 75
Ogrenci 17 10 35 15 20 80
ORTALAMA 9,12 35,47 17,65 16,17 78,41

Tablo 5’te goriildiigii lizere 6grencilerin aldig1 en yliksek puan 95, en diisiigii ise
55°tir. Problem ¢6zme agsamalarina bakildiginda problemi anlama, ¢oziim stratejilerini
uygulama ve problemi ¢6zme ve degerlendirme basamaklarinda puanlarin genelde
ortalamanin iizerinde oldugu soOylenebilir. Uygun ¢oziim stratejileri gelistirme
asamasinda Ogrencilerin diger asamalara gore biraz daha zayif kaldiklar1 sdylenebilir.
Onceki boliimde verilen bulgulara bakildiginda da 6grencilerin uygun ¢dziim stratejileri

gelistirme basamaginda zayif kaldiklar1 goriilmektedir.

Problemi anlama asamasinda ii¢ 6grenci de sikinti oldugu goriilmektedir. Ilk
basamakta problemin tam anlasilmasinda sorun oldugu i¢in bu 6grencilerin problem
¢ozme asamalarinin devaminda da eksikler goze batmaktadir. Problemi net olarak
kavrayamayan 6grenci uygun stratejiler gelistirme, dogru kodlar1 yazma ve uygulama
asamasinda da eksik kalmistir. Bu sebeple bu 6grencilerin yazdiklar1 programlar ya tam

caliymamaktadir, ya da eksik calismaktadir. Ornegin oyunun arka plan renginin
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degistirilmesi gerektigini kavrayamayan 6grenci bu degisikligi yapmamis ve sonugcta
eksik bir iiriin ortaya ¢ikmistir. Aymi sekilde kodlarin yaziminda hatasi olan bir bagka
dgrencinin yaptig1 program agildig1 anda hata vermektedir. Ogrenci bunu gordiigii halde
hata giderme yoluna gitmemis ve programi yarim birakmistir. Bu sebeple diisiik notlar
olarak goriilen 55, 58, 65 ve 67 puanlarini alan 6grencilerin programlarinda belirgin
eksiklikler ve hatalar géze carpmaktadir. Diger 13 Ogrencinin kii¢iik hatalar1 diginda
programlarinin ¢alismasinda bir sikinti bulunmamaktadir. Bu da problem c¢ozme

stirecini bagartyla tamamladiklart anlamina gelir.

Problemi tam olarak anlayan 6grenciler ¢6zliim stratejilerini gelistirmede ve bu
stratejileri uygulamada fazla sorun yasamamislardir. Bu sebeple programlar1 da dogru
bir sekilde ¢caligmaktadir. Genel puan ortalamasina bakildiginda da 78,41 gibi bir deger
goriilmektedir. Bu da programini tamamlayamayan 4 6grenci haricinde 6grencilerin
cogunlugunun problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi ve problem ¢dzme siirecinin

islem basamaklarini dogru sekilde uyguladigi sdylenebilir.

Dalton (1986), Goldenson (1996), Casey (1997), Appalanayudu ve Ismail (2005)
ve Calder (2010)’in arastirmalarinin bulgularinda bilgisayar programlama egitimiyle
Ogrencilerde problem ¢6zme becerilerinin gelistirildiginde yonelik sonuglar elde

edilmistir. Bu ¢alismanin bulgular1 da 6nceki ¢alismalar1 destekler niteliktedir.

4.4. Ogrencilerin Programlama Egitimine iliskin Goriisleri

Bu kisimdaki goriisler Ogrencilere uygulama sonunda yoneltilen dort adet
sorudan elde edilen bulgulara dayanmaktadir. Her bir soruya ait 6grenci gorisleri alt

bagliklar halinde sunulmustur.

4.4.1. Ogrencilerin Programlama Egitimine iliskin Goriisleri

Ogrencilere ilk soruda aldiklari programlama egitimine iliskin goriislerini
aktarmalar1 istenmistir. Bu soruda amag¢ Ogrencilerin gegirdikleri siire¢ten memnun
kalip kalmadiklarin1 belirlemek, egitimin olumlu ve olumsuz yanlarini belirlemek ve
varsa dgrencilerin bu egitimle ilgili 6nerilerini almaktir. Ogrencilere ait goriisler Tablo

6’da gosterilmistir.
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Tablo 6. Ogrencilerin Programlama Egitimine iliskin Goriisleri

iy

Ogrenci Goriisleri

Cok hosuma gitti

Ogrendigimiz dil kolaydi

Olumsuz bir yan1 yoktu

Kodlar akilda tutmak zor

Egitim eglenceliydi

Yeni seyler 6grendim

Daha fazla olabilirdi

Oyun yapacak diizeyde bir egitim degildi
Kodlar Tiirkce yazilmaliyd:

—
S
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Tablo 6’da goriildiigii iizere 10 6grenci gorlslerinde “egitim ¢ok hosuma gitti”
climlesini kullanmistir. Bu climle Ogrencilerin sekiz hafta siiren uygulama sonunda
sikilmadiklarin1 ve egitimden keyif aldiklarini gostermektedir. 6 6grenci “6grendigimiz
dil kolaydi” ibaresini kullanmistir. 3 6grenci de “egitim eglenceliydi” diyerek uygulama
yapilan 8 hafta boyunca eglendiklerini belirtmislerdir. Arastirmaya katilan yas grubuna
yonelik olarak Microsoft Small Basic programinin neden kullanildigini agiklarken
cocuklara gore hazirlanmis oldugu belirtilmisti. Kodlarin renkli olmasi, yazmaya
baslarken otomatik olarak kendisinin tamamlamasi (Intellisense), bu tamamlamay1
yaparken de her bir kodun agiklamasinin gosterilmesi, komut yazildiginda sag taraftaki
pencerede komutun nasil kullanildiginin agiklanmasi kullanimi1 kolaylastirmaktadir.
Ogrenciler de goriislerinde bunu dile getirerek programlama dilinin kullanimimin kolay
oldugunu belirtmislerdir. Bu sonuglardan 6grencilerin programlama diliyle ¢alismaktan
memnun kaldiklar1 ve kullandiklar1 programin kendilerine zor gelmedigi ¢ikariminda

bulunulabilir.

5 ogrenci “egitimin olumsuz bir yant yoktu” derken herhangi bir sikinti
yasamadiklarini ifade etmislerdir. Buna karsilik 3 6grenci “kodlart akilda tutmak zor”
diyerek Ingilizce kullamlmasi gereken komutlarin akilda kaliciiginmn zor oldugunu
belirtmislerdir. Bu 6grencilerden bir tanesi de “kodlar Tiirk¢e olmaliydi” diye bir
oneride bulunmustur. Fakat arastirma yapilan yas grubu diisiiniilecek olursa komutlarda

zorlanmis olmalariin normal oldugu disiiniilmektedir.

Calismayla ilgili olarak 2 Ogrenci “yeni seyler ogrendim” deyip bilgi
edindiklerini agiklarken 2 68renci de “daha fazla egitim olmaliydr” diyerek egitimin

eksik kaldig1 goriisiinii dile getirmistir. 2 6grenci ise “oyun yapacak diizeyde yeterli bir
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egitim degildi” diyerek egitimin yetersiz oldugunu savunmaktadir. Ogrencilerin egitim
sonunda bir seyler 6grendiklerini belirtmeleri giizel olsa da egitimin yetersiz oldugunu
savunan 0grencilerin daha fazla 6grenmeye hevesli olduklar1 sdylenebilir. Bu sonuclara
bakildiginda 6grencilerin uzun siiren bir egitim uygulamasindan sikilmadiklari, aksine

daha da 6grenmeye agik olduklari varsayiminda bulunulabilir.

4.4.2. Ogrencilerin Programlama Egitimi Sonras: Bilgisayara iliskin Géoriisleri

Bu soruda 6grencilerin programlama egitimi aldiktan sonra bilgisayara karsi ve
bilgisayarda neler yapilabilecegine iliskin diisiincelerinde bir degisiklik meydana gelip

gelmedigi arastirilmustir. Ogrencilerin konuya iliskin goriisleri Tablo 7°de gdsterilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Programlama Egitimi Sonras Bilgisayara Iliskin Gériisleri

Ogrenci Goriisleri

Yeni projeler yapilabilecegini diisiindiim

Kendi istediklerimi yaptim

Oyun yapabilecegimi diisiindiim

Bilgisayara kars1 bakig agim degisti

Bilgisayarin daha kolay oldugunu fark ettim
E-okul sisteminin nasil yapildigini diisiindiim
Istedigim renklerle oyun yapmaya galistim
Bilgisayara istedigin seyi yaptirmak eglenceliydi

el VS B NS 2 NS I \O RS LY

Tablo 7’ye bakildiginda 3 6grenci “bu programla yeni projeler yapilabilecegini
diigiindiim”,2 6grenci “oyun yapabilecegimi diisiindiim” ve 1 Ogrenci de “e-okul
sisteminin nasil yapildigimi diisiindiim” diye goriis bildirmislerdir. Bu ifadelere
bakilarak 6grendikleri programlama dilinin 6grencilere bir {liretim vizyonu kazandirdigi
soylenebilir. Ogrenciler programlama dilleriyle yeni seyler iiretebilmenin bilincine
varmiglardir. Uygulama esnasinda bilgisayarla not hesaplamasi yapmayir O6grenen
ogrenci, e-okul sisteminin nasil yapildigini, orada notlarin nasil hesaplandigim
kafasinda canlandirabilir. Bu sekilde programlarin arka planda nasil ¢alistiklarini fark
etmek Ogrencilere daha ilerisini diisiinmelerine ve daha iyilerini iiretme yolunca firsat

kazanma sansin1 vermektedir.

Bilgisayarda neler yapilabilecegine kars1 gorlislerinde 2 0Ogrenci “kendi
istediklerimi yaptim” ve 1 0grenci de “istedigim renklerle oyun yapmaya ¢alistim”™

ifadelerini kullanmistir. Burada Ogrenciler bilgisayara ve programlama istedikleri
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sekilde yon verebileceklerini belirtmislerdir. 2 6grenci “bilgisayara karsi bakis a¢im

’

degisti” ifadesini kullanirken 2 6grenci de “bilgisayarin daha kolay oldugunu fark
ettim” seklinde goriis bildirmislerdir. Programlama egitiminin amacinda da 6grencilerin
bilgisayar1 bir tiiketim degil liretim araci olarak gérmeleri hedefleniyordu. Bu ifadelerle
egitimin amacina ulastig1 sdylenebilir. Son olarak 1 6grenci de “bilgisayara istedigin
seyi yaptirmak eglenceliydi” diyerek farkli bir kullanim seklini benimsedigini
belirtmistir. Tiim bu goriislere bakildiginda 6grencilerin bu egitimin ardindan
bilgisayarda neler yapilabilecegine iliskin goriislerinde olumlu yonde bir degisiklik

oldugu soylenebilir.

4.4.3. Ogrencilerin Uygulamada Kullanilan Calisma Kitabina iliskin Gériisleri

Ogrencilere uygulama boyunca faydalandiklar1 ¢alisma kitabiyla ilgili sorulan
bu soruda, 6grencilerin kitapla ilgili gorisleri alinmistir. Elde edilen verilere gore

Ogrenci goriisleri Tablo8’de verilmistir.

Tablo 8. Ogrencilerin Calisma Kitabina Iliskin Goriisleri

Ogrenci goriisleri

Kitab1 kullanmak hosuma gitti

Tasarimi ve sayfalar ilging bir kitapti

Kitabi1 kullanmak eglenceliydi

Giizel hazirlanmig bir kitapti

Seviyemize uygun bir kitapti

Gizel ve eglenceli bir egitim i¢in hazirlanmis

— NN DR D oo

Tablo 8’e bakildiginda 6grencilerden 8’1 “kitabi kullanmak hosuma gitti” ve 4’0
“kitabr kullanmak eglenceliydi” goriigiinii bildirmislerdir. 4 06grenci “tasarimi ve
sayfalart ilging bir kitapt1” derken 2 6grenci de “giizel hazirlanmis bir kitapti”
ifadelerini kullanmislardir. Buradan Ogrencilerin  ¢alistigi  kitaplardan memnun
kaldiklar1 ve yas grubuna uygun hazirlanmis tasarimint begendikleri sonucu
cikarilabilir. Bununla ilgili olarak 2 6grenci “seviyemize uygun bir kitapti” ve 1 6grenci
de “giizel ve eglenceli bir egitim icin hazirlanmis kitapti” ifadelerini kullanarak kitabin
kendilerine uygun seviyede oldugunu ve kullaniminin eglenceli oldugunu sdylemek

istemiglerdir. Bu ciimlelere bakildiginda, 6grencilerin hem eglenceli, hem de 6gretici
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olan renkli ve =zengin icerikle hazirlanmis bu c¢aligma kitabindan yeterince

faydalandiklar1 sdylenebilir.

4.4.4. Ogrencilerin Farkh Egitimlere iliskin Goriisleri

Ogrencilere son soruda programlama egitimine devam etmek isteyip
istemedikleri ya da bilgisayarin diger alanlarinda egitim almak isteyip istemeyecekleri

sorulmustur. Soruya iligskin 6grenci goriisleri Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9. Ogrencilerin Farkh Egitimlere Iliskin Goriisleri

Ogrenci goriisleri

Bilgisayarla ilgili farkli egitimler almak isterim
Oyunumu tamamlamak istiyorum

Yeni seyler 6grenmek isterim

Uretmeyi ve yeni isler yapmay1 isterim
Ogrenmediklerimizin kaldigim diisiiniiyorum
Daha gelismis egitimler almak isterim

—_— N B~ O\ O =

Tablo 9’a bakildiginda 6 6grenci “oyunumu tamamlamak istiyorum” demistir.
Bu ciimlenin sebebi son hafta proje ddevinde verilen oyun tamamlama gorevinde
ogrencilere aslinda istedikleri takdirde oyunu daha da gelistirebilecekleri, farkli
ozellikler ekleyebilecekleri belirtilmistir. Bu sebeple Ogrenciler proje tesliminden
hemen sonra yapilan goriismelerde oyunumu tamamlamak ve gelistirmek istiyorum
diyerek devam etme isteklerini belirtmislerdir. Bir6grenci de “égremmediklerimizin
kaldigint diisiiniiyorum” diyerek aslinda diger boliimde sunulan egitimin eksik kalmasi

goriisiinii desteklemektedir.

Bilgisayar egitimleri konusunda 9 ogrenci “bilgisayarla ilgili farkli egitimler
almak isterim”, 4 68renci “yeni seyler ogrenmek isterim”, 2 6grenci “iiretmeyi ve yeni
isler yapmay1 isterim” ve 1 Ogrenci de “daha gelismis egitimler almak isterim”
goriislerini bildirmiglerdir. Bu ifadelere bakildiginda 6grencilerin hem verilen egitimden
memnun kaldiklari, hem de ilerde bu tarz egitimler almaya hevesli ve istekli olduklari

sOylenebilir.
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Ogrenci goriislerine bakildiginda bu konuda daha once arastirma yapan
Goldenson (1996), Akcay (2009) ve Kaucic ve Asic (2011)’in arastirmalarinda elde

ettikleri sonuglarla bu ¢alismada elde edilen 6grenci goriisleri birbiriyle ortiismektedir.

4.5. Velilerin Programlama Egitimiyle Iliskin Gériisleriyle Tlgili Arastirma

Sorusuna Ait Bulgular

Ogrenci velilerine uygulama sonunda dgrencilerden ayr1 olarak g¢ocuklarinin
aldig1 egitime iliskin 4 adet soru sorulmustur. Sorularda velilerin ¢ocuklariin aldigi
egitimden memnun kalip kalmadiklari, ¢ocuklarinin bilgisayara karst diislincelerinde
degisiklik olup olmadigi, mesleki bilgi ve becerileri ve cocuklarna farkli egitimler
aldirma konusundaki goriisleri sorulmustur. Velilerin bu sorulara iligkin goriisleri

incelenmis ve alt basliklar halinde sunulmustur.

4.5.1. Velilerin Programlama Egitimine iliskin Goriisleri

Velilere ¢ocuklarinin aldig1 egitimle ilgili olarak goriisleri sorulmustur. Egitimin
olumlu ve olumsuz yanlari, varsa Onerileri dikkate alinmistir. Elde edilen verilerden

yola ¢ikarak hazirlanan veli goriigleri Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 10. Velilerin Cocuklarinin Aldig1 Programlama Egitimine iliskin Goriisleri

ety

Veli goriisleri

Egitimin faydali oldugunu diisiiniiyorum

Cocugum egitim i¢in ¢ok istekliydi

Egitimden ¢ok memnun kaldik

Cocugum ogrendiklerini anlatiyordu

Bu etkinliklerin yapilmasi gerektigine inantyorum

Cok fazla ilgilenemedim

Cocugumun oyun disinda farkli islerle ugrastigini gérdiim
Cocugum programla siirekli bir seyler yapmaya ¢abaliyordu
Cocugumda bilgisayarda bir seyler yapma heves ve
Ozgiiveni olustu

Basta tereddiit yasadik

Cocugumun yeni seyler 6grendigini hissediyorum
Bilgisayar oyun ve internet disinda da kullanilmali

Bu egitimlere ihtiyag var

Egitimin amacina ulastigina inaniyorum

—
(e}
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Tablo 10’a bakildiginda 10 veli “egitimin faydali oldugunu diigiiniiyorum”, 4
veli “egitimden ¢ok memnun kaldik”, 3 veli “bu etkinliklerin yapilmas: gerektigine
inantyorum” ve 1 veli de “cocugumun yeni seyler ogrendigini hissediyorum” seklinde
goriis bildirmislerdir. Bu ifadelere bakildiginda uygulama siiresi de géz oniine alinacak
olursa velilerin verilen egitimden memnun kaldiklar1 ve egitimi faydali bulduklar
sOylenebilir. Konuyla ilgili olarak 1 veli de “egitimin amacina ulastigina inaniyyorum”
seklinde goriis bildirerek egitimin ¢ocugunda belirgin degisiklige yol actigini ifade
etmistir. Veliler ifadelerinde ¢ocuklarinin yeni bilgiler edindigini ve bu tarz egitimlerin

yapilmasi gerektigine inandiklarini bildirmislerdir.

Cocuklanyla ilgili olarak 5 veli “cocugum bu egitim icin ¢ok istekliydi”, 4 veli
“cocugum ogrendiklerini anlatiyordu”, 2 veli “cocugumun oyun disinda farkli seylerle
ugrastigint gordiim”, 2 veli “cocugum programla siirekli bir seyler yapmaya
calisiyordu” ve 1 veli de “cocugumda bilgisayarda bir seyler yapma heves ve ozgiiveni
olustu” seklinde goriislerini ifade etmislerdir. Bu ifadelere bakildiginda ¢ocuklarin bu
tarz egitimlere istekli oldugu, ders disindaki vakitlerde de programla ugrastigr ve
programlama becerisinin getirdigi iiretim bilincinin ¢ocuklarla yeni geyler iiretme heves
ve dzgiiveni olusturdugu soylenebilir. Ozellikle 2 velinin bahsettigi oyun disinda farkli
isler yaptigim gérme durumu, ¢ocugun bilgisayara karsi daha bilingli yaklastiginin
gostergesidir. 1 veli “bilgisayar internet ve oyun disinda da kullanilmalidir” ve 1 veli

de “bu tarz egitimlere ihtiya¢ var” seklinde goriis bildirerek Onerilerini sunmuslardir.

Konuyla ilgili olarak 1 veli “cok fazla ilgilenemedim” ifadesini kullanarak
verilen egitimle ilgili pek goriisii olmadigini bildirmistir. Bu veli ¢ocuguyla ¢ok fazla
ilgilenemedigini sdylemistir. Cocuguyla ilgilenemedigi i¢in verilen egitimden de c¢ok
haberdar olmadig: ifadelerini kullanmistir. 1 veli ise “basta tereddiit yasadik™ diyerek
egitime baslarken ne olacagini tam kestiremediklerini fakat egitim basladiktan sonra
faydali olduguna inandiklarin1 belirtmislerdir. Tiim bu goriislere bakildiginda velilerin
cogunlukla egitimden memnun kaldiklar1 ve programlama egitiminin faydali olduguna
inandiklart  sOylenebilir. Bu konuda wveliler, ¢ocuklariyla benzer gorisleri

tagimaktadirlar.
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4.5.2. Velilerin Cocuklarinin Bilgisayar Kullanimina iliskin Gériisleri

Velilere ¢ocuklarinin aldiklar1 egitimle bilgisayar kullanimlarinda ve bilgisayara
kars1 olan yaklasimlarinda bir degisiklik olup olmadig1 sorulmustur. Ozellikle ¢ocugun
evdeki bilgisayar kullanimi, davranislart ve anlattiklarinda gozlenen degisiklikerin
veliler tarafindan algilanip algilanmadigina dikkat ¢ekilmistir. Alinan cevaplardan yola

cikarak hazirlanan veli goriisleri Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11. Velilerin Cocuklarimn Bilgisayar Kullanimina liskin Goriisleri

Veli goriisleri

Yaptiklarini bagkalarina anlatmaya ve gostermeye basladi
Egitim, bilgisayar kullanimini olumlu yonde etkiledi

Evde kendisi uygulamalar yapmaya basladi

Egitim sonucundaki degisimden memnun kaldik

Oviinerek program yazabildigini sdyliiyor

Onceden 6dev disinda oyun ve sosyal aglarla ugrasirdi,
simdi ise farkli seyler yapiyor

Cocugumda bilgisayara karsi farkindalik olustugunu 2
diisiiniiyorum

Bilgisayar1t daha bilingli kullaniyor, arka planda nelerin 2
oldugunu anlamaya calistyor

Programla evde ¢ok ugrasmadi 1
Bilgisayar kullaniminda pek fazla degisiklik oldugunu 1
diisiinmiiyorum

W W W A BN |,

Tablo 11°e bakildiginda 5 veli “cocugum yaptiklarini baskalarina anlatmaya ve
gostermeye bagsladi”, 4 veli “egitim, ¢cocugumun bilgisayar kullanimint olumlu yonde
etkiledi”, 4 veli “cocugum evde kendisi uygulamalar yapmaya bagsladi”, 3 veli
“cocugum oviinerek program yazabildigini soyliiyor”, 3 veli “Onceden ddev disinda
oyun ve sosyal aglarla ugrasirdi, simdi ise farkl isler yapiyor” ve 2 veli de “cocugum
bilgisayari daha bilin¢li kullaniyor, arka planda nelerin oldugunu anlamaya ¢alistyor”
seklinde goriis bildirmislerdir. Cocugun evde oyunlardan ve sosyal aglardan siyrilip
programlama diliyle ilgilenmeye baslamasi1 ve yaptiklarini da ailesine ve diger insanlara
gdstermesi bilgisayar kullanimindaki degisimin gostergesidir. Ozellikle uygulama siiresi
de dikkate alindiginda gecen siirede ¢ocugun gittikce bilinglendigi sdylenebilir. Ornegin
bir veli goriismede “cocugum yaptiklarini diziistii bilgisayarinda halasina gotiiriip
gosterdi ve oviinerek ben bunlar yapabiliyorum dedi” seklinde ¢ocugunun yaptiklariyla

oviinmesini anlatmistir. Cocugun bu sekilde yaptiklarini sergilemesi 6zgiiveninin
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gittikge ylikselmesine sebep olacaktir. Bu ifadelerden egitimin c¢ocuklarin bilgisayar

kullanimi konusunda 6zgiivenlerinin yiikselmesine yol actig1 sonucu ¢ikarilabilir.

3 veli “egitim sonucundaki degisimden ¢ok memnun kaldik” diyerek
memnuniyetlerini dile getirirken, 2 veli de “cocugumda bilgisayara karsi bir
farkindalik olustugunu diistintiyorum” diyerek egitimin c¢ocugun teknolojiye karsi
diisiince yapisin1 degistirdigini ifade etmislerdir. Veliler egitim sonunda hem bilgisayar
kullaniminda olumlu yonde degisim oldugunu belirtmekte, hem de bu degisimden
duyduklart memnuniyeti dile getirmektedirler. Buna karsilik velilerden birisi “programi
evde pek kullanmadi”, bir digeri ise “bilgisayar kullamminda fazla bir degisiklik
oldugunu diigiinmiiyorum” goriisiini dile getirmistir. Neticede veliler cogunlukla
cocuklariin bilgisayara kars1 olan yaklagimlarinda olumlu yonde bir degisme oldugu

tezini savunmaktadirlar.

4.5.3. Velilerin Cocuklarinin Mesleki Bilgi ve Becerilerinin Gelismesine Iliskin

Goriisleri

Velilere, cocuklariin aldig1 egitimin onlarin mesleki bilgi ve becerilerinin
gelismesine yardimci olup olmadigi sorulmustur. Bu sorunun onceki sorudan farki
bilgisayar kullanimindan ziyade teknoloji anlaminda ¢ocugun isine yarayacak bilgi ve
becerilerde artis olup olmadiginin belirlenmesi amacidir. Alinan cevaplara dayanarak

hazirlanan veli goriisleri Tablo 12°de gdsterilmistir.

Tablo 12. Velilerin Cocuklarinin Mesleki Bilgi ve Becerilerinin Gelisimine iliskin
Goriisleri

)

Veli goriisleri

Mesleki bilgi ve becerisinin arttigini diigiiniiyorum

Bu egitimlere devam edilmezse eskisi gibi olur, devam etmeli
Uretme istegi cocugum i¢in yeni bir beceri olacaktir
Bilgisayarlari nasil ¢alistigini bilmek cocuguma katki saglar
Bu tarz egitimler ¢cocuklarin 6niinii agar

Mesleki bilgi ve beceri anlaminda “ben bunu yapabiliyorum”
demesi ¢ok dnemli

—
\S]

— NN W

Tablo 12’ye bakildiginda 12 veli “cocugumun mesleki bilgi ve becerisinin
arttigimi diistintiyorum”, 2 veli “liretme istegi ¢ocugum igin yeni bir beceri olacaktir”, 2

veli “bilgisayarlarin nasil ¢alistigint bilmek ¢ocuguma katki saglar”, 2 veli “bu tarz
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egitimler ¢ocuklarin éniinii agar” ve 1 veli de “mesleki bilgi ve beceri anlaminda
cocugun ben bunu yapabiliyorum demesi ¢ok 6nemli” seklinde goriis bildirmislerdir. Bu
ifadelere bakildiginda velilerin, programlama egitiminin ¢ocuklarinin mesleki bilgi ve
becerilerine katki sagladigini diistindiikleri goriilmektedir. Ayn1 zamanda veliler bu tarz
egitimlerin ¢ocuklarin Oniinii agacagina yani onlara yeni firsatlar sunacagina
inanmaktadirlar. Konuyla ilgili olarak 3 veli de “bu egitimlere devam edilmezde eskisi
gibi olur, devam etmeli” seklinde goriis bildirerek bu tarz egitimlerin gerekliligini tekrar
vurgulamiglardir. Bu ifadelerden velilerin programlama egitiminin ¢ocuklarina mesleki

bilgi ve beceriler kazandirdigina inandiklari sonucuna ulasilabilir.

4.5.4. Velilerin Farkh Egitimlere Iliskin Goriisleri

Velilere, ¢cocuklarinin programlama ya da diger alanlarda bilgisayar egitimlerine
devam etmesini isteyip istemedikleri sorulmustur. Velilerin verdigi yanitlar Tablo 13’de

gosterilmistir.

Tablo 13. Velilerin Farkl Egitimlere iliskin Goriisleri

Veli goriisleri

Bu tarz egitimlere devam etmesini isteriz

Diger alanlarda da egitimler almasini isteriz

Bu egitimlere devam etmesi bizi memnun eder

Egitimin az geldigini diisliniiyoruz, daha da ilerletmesi lazim
Zamanla vazgecebilir bu sebeple devam etmeli

Sosyal aglardan uzaklagsmasini sagliyor, devam etmeli

Her yeni egitimde daha da bilingleniyor

Yeni programlar yazabilecegine inaniyoruz

—_—= = = NN N ] e

Tablo 13’e bakildiginda 7 veli “cocugumun bu tarz egitimlere devam etmesini
isteriz”, 5 veli “diger alanlarla da egitimler almasint isteriz”, 2 veli “egitimin az
geldigini diisiiniiyoruz” ve 5 veli de “bu egitimlere devam etmesi bizi memnun eder”
seklinde goriis bildirmislerdir. Bu ifadelere bakildiginda velilerin ¢ocuklarinin
bilgisayar egitimi almalarina sicak baktiklar1 goriilmektedir. Hatta 2 veli egitimin az
geldigini ve daha da devam etmesi goriisiinii belirtmektedirler. Ogrencilerde de egitimin
az oldugu konusunda goriis bildirilmisti. Cocuklarinin istekleri dogrultusunda veliler de
bu egitimlerin devamimi desteklemektedirler. 1 veli “her yeni egitimde ¢ocugum daha

da bilingleniyor” derken diger 1 veli de “cocugumun yeni programlar yazabilecegine
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inaniyoruz” ifadesini kullanmistir. Cocugunu satrang, robot kampi gibi egitimlere
gonderen veliler bu egitimlerin ¢ocugu icin ¢ok faydali olduguna inanmakta ve
devamini istemektedirler. 1 veli “zamanla vazgecebilir bu sebeple devam etmeli”, 1 veli
de “sosyal aglardan uzaklagmasini sagliyor, devam etmeli” seklinde goriis
bildirmislerdir. Bu ifadeler velilerin c¢ocuklarinin bilgisayarda gereksiz oldugunu
diisiindiikleri isler yerine iiretim odakli calismalarini istediklerini gostermektedir.
Velilerin ortak goriislerinin ¢ocuklarinin bu egitimlere devam etmesi gerektigi yoniinde

oldugu bu ifadelerden yola ¢ikarak sdylenebilir.

Akcay (2009) tarafindan yapilan c¢alismaya bakildiginda Small Basic
programiyla alakali olarak 6gretmen algilarinin olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Bu
calismayla da programlama ve benzer egitimlere iligskin olarak velilerin goriislerinin de

olumlu oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak elde edilen sonuglar

ve Onerilere yer verilmistir.

Bu arastirma bilgisayar programlama egitiminin ¢ocuklar tarafindan kullanilma
durumu ve ¢ocuklarin problem ¢d6zme becerilerine etkisini arastirmak {izere yapilmstir.
Arastirma Ankara’da 6zel bir egitim kurumunda 17 katilimer ile sekiz hafta stiren bir
uygulama ile gerceklestirilmistir. Ogrenciler aldiklar1 7 haftalik egitimin ardindan
projelerini gelistirmislerdir. Uygulama sonunda nicel veriler 6grencilerin projelerinden
aldiklar1 puanlardan, nitel veriler de 6grencilerle ve velilerle yapilan goriismelerden ve
katilimcr gozlem notlarindan elde edilmistir. Elde edilen veriler ile sonuglar

yorumlanmustir.

5.1. Sonuclar

Arastirma sonuglari, aragtirma sorularina uygun olarak yorumlanan bulgulardan
elde edilmistir. Ogrencilerin giincel bilgisayar kullanim durumlari, dgrencilerin nasil bir
uygulama siirecinden gectikleri, 0grencilerin problem ¢6zme diizeylerini belirleyen
proje Odevleri ve Ogrenci ve velilerin ¢alismayla ilgili goriislerine iliskin arastirma

sonuglar1 asagida sunulmustur.

e (alismaya katilan Ogrencilerin tamaminin evinde bilgisayar ve internet
baglantis1 bulunmaktadir. Ogrencilerin %47’si kendilerini bilgisayar kullanim
diizeyinde iyi, %41,2’s1 de orta diizeyde gormektedirler. Buradan yola ¢ikarak
ogrencilerin bilgisayarla tanisik olduklar1 ve programlama dili egitiminde

zorlanmadiklar1 goriilmektedir.
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Uygulama esnasinda 6grencilerin uygulamanin yapildigi sekiz hafta boyunca
derse ve programa ilgi ve isteklerinde bir azalma goriilmemistir. Ogrenciler
sitkilmadan her hafta uygulamalara katilip program yazmaya hevesli
olduklarini gostermislerdir.

Uygulama esnasinda oOgrenciler yogun miktarda sorular sormuslardir.
Ogrencilerin sorgulayict olduklari, konuyu tam anlamiyla kavramaya
calistiklar1 bu davraniglarindan goriilmektedir.

Ogrencilerde problem ¢6zme esnasinda uygun ¢oziim yollarin1 bulmadan
direck problemi ¢6zmeye odaklandiklart tespit edilmistir.  Yazilan
programlarda hatalar artmaya basladik¢a 6grenciler ¢oziime gegmeden uygun
stratejileri belirleyip ona gore yazmaya baslamalar1 gerektigini 4.haftadan
itibaren 6grenmislerdir. Bu, 6grencilerin problem ¢ézmede eksik biraktiklari
basamag1 tamamladiklar1 anlamina gelmektedir.

Ogrenciler hata giderme konusunda soru sormaktan vazgecip zamanla
programin verdigi hatalar1 kendileri bulmaya baslamislardir. Bu sekilde
problem ¢6zmenin degerlendirme basamagini da kendi baslarina yapmaya
basladiklar1 goriilmektedir.

Ogrencilerin projelerinden aldiklari puanlara bakildiginda en yiiksek puan 95,
en diisiik puan ise 55 olarak goriilmektedir. 4 6grenci problemi anlama, uygun
stratejileri belirleme ve uygulama konusunda sikinti yasadiklari igin
programlar1 istenen sekilde caligmamaktadir. Bunun haricinde diger 14
Ogrencinin programlart ufak eksiklerle birlikte istenen sekilde ¢alismaktadir.
Genel ortalamaya bakildiginda puanin 78,41 oldugu goriilmektedir.
Ogrenciler cogunlukla problem ¢dzme becerilerini gelistirerek programlarini
calisir hale getirmiglerdir.

Ogrenci goriislerine bakildiginda egitimin ¢ocuklar igin eglenceli oldugu,
Ogrencilerin hosuna gittigi ve zorluk c¢ekmedikleri anlagilmaktadir. Bazi
ogrenciler kodlarin Tiirk¢e olmamasindan dolay1r zorluk yasadiklarini
belirtmislerdir.

Bazi 6grenciler egitimin az oldugu, daha da devam etmesi gerektigi seklinde
gorlis bildirmislerdir. Bu ifadelerden yola c¢ikarak 6grencilerin 6grenmeye

acik ve hevesli olduklar1 goriilmektedir.
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e Ogrenci goriislerinde bilgisayara karsi bakis acilarmin degistigi, bilgisayarin
daha kolay oldugunu anladiklar1 ve istediklerini bilgisayara yaptirdiklar:
ifadeleri goriilmektedir. Cocuklar i¢in hazirlanan programlama egitiminin
Ogrencilerin bilgisayara olan bakis acilari1 ve bilgisayarda neler
yapilabilecegine iligskin goriislerini degistirdigi goriillmektedir.

e Arastirmada kullanilan ¢alisma kitab1 6grenciler tarafindan eglenceli ve giizel
bulunmustur. Ogrenciler kitapla ¢alisirken zevk aldiklarini ve kitap tasarimini
begendiklerini goriislerinde dile getirmislerdir. Calisma kitabinin  bilgi
acisindan yeterli ve Ogrencilerin seviyesine uygun oldugu bu ifadelerden
anlasilmaktadir.

e Ogrenciler programlama egitimine ve bilgisayar alaninda farkli egitimlere
devam etmek istediklerini bildirmislerdir. Bilgisayar1 tiikketim amacli degil
tiretim amach kullanma gerekliligi amacini tasiyan arastirmanin bu amaci
gerceklestirdigi gortilmektedir.

e Oprenci velileri goriislerinde egitimi faydali bulduklarini ve cocuklarinin
oyun ve sosyal aglar disinda da ugraslar edinmelerinden memnun kaldiklarini
belirtmislerdir. Velilerin ¢ocuklar1 i¢in bu tarz egitimler verilmesinden
memnuniyet duyacaklar1 sonucuna ulasilmistir.

e Veliler verilen egitimin g¢ocuklarin bilgisayar kullanimini olumlu yonde
etkiledigini ve degistirdigini diisinmektedirler. Bu da 06grencilerin ayni
konudaki goriislerini desteklemektedir. Programlama egitiminin ¢ocuklarin
bilgisayar1 daha bilingli kullanmalarina sebep oldugu sonucuna ulasilabilir.

e Veliler ¢ocuklarmin bu tarz egitimlere devam etmelerini istemektedirler.
Bilgisayar ve internetin daha bilingli kullanim1 agisindan bu tarz bilgisayar

alaninda egitimlere ihtiya¢ duyuldugu sonucuna ulagilmaktadir.

5.2. Oneriler

Calisma kapsamindaki sinirliliklar ve varsayimlar ¢ergevesinde yapilan oneriler

asagida yer almaktadir.



55

Cocuklara yonelik olarak programlama ve diger bilgisayar egitimleri, onlarin
bilgisayar ve teknoloji konusunda bilinglenmeleri agisindan verilmesi
gerekmektedir.

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin arttirilmasi i¢in her bir problem
¢Ozme asamasina uygun etkinlikler hazirlanabilir.

Programlama egitimlerinde Microsoft Small Basic ile birlikte Scratch, Alice
ve LEGO gibi programlar da bu egitimler i¢in kullamilabilir. Ogrencinin
zorluk c¢ekmeyecegi seviyeye gore kod temelli ya da gorsel temelli
programlar kullanilabilir.

Farkli bilgisayar egitimleri i¢in bu ¢alismada kullanilan kitabin o egitimlere
uygun ornekleri hazirlanabilir.

Velilerin ¢ocuklarin1 bu egitimlere gondermeleri i¢in tesvik edilmeleri
gerekir.

Bu calisma daha genis bir katilimci grubuyla programlama ya da benzer
egitimlerle yapilabilir.

Bu calismada 6grencilerin problem ¢ozme becerilerine bakilmistir. Sonraki

calismalarda elestirel diisiinme, analitik diisiinme gibi beceriler incelenebilir.
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EK-2. OGRENCI PROJELERININ EKRAN GORUNTULERI

Uygulama siirecindeki 6rnek ¢calismalar

B T Lkl
- ;

Sinav Ortalamasi1 Hesaplama

17 CAUsers\e km\DeskmE\TE\UEulama\l(atlllma Eugmlan\TﬂﬁmCEL\Wmﬂ et S

h

Dogru

2)Baslangi¢ meridyeni hangi sehirdedir?
a)» Londra

bh» Cambridge

c)» Greenwich

d> New York

cevabi giriniz liitfen

cevabi giriniz liitfen
b

Yanlis

4dAsagidaki futbol kuliiplerinden hangileri miizelerinde yaraim kupa bulundurur??
a» Besikteg—Galatasaray

h» Besiktag— Fenerhahge

c» Galatasaray— Fenerhahge

d>» Trabzonspor—Begiktag

cevabi giriniz liitfen

10 soruluk dogru cevaplarin puanlarint da toplayan test
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V4

Dik iiggen birlesiminden kare olusturma Renkli sekiller olusturma

Raket oyunu 6rnekleri

Isimlerinin bas harfini ¢izme 6rnekleri
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Renkli ¢izim 6rnekleri

ERES T R EE i T —— i St

i e e IEI

f-"’f f 3 S ./EF_#\\\G

Kaplumbaga ile geometrik ¢izim 6rnekleri



EK-3. UYGULAMA ORTAMINDAN GORUNTULER
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